
CLOSETOMBAT 2 

ARNHEM, UN JEU PLUS LOIN 



VOVS ALLiZ. 
R£FAIR£L€MONDe. 



IQl/f 



° ^ IV 



IONS 




f\ 






"»' "< 


fjrijU *l 




fl^^H^B r l 


'> 58 


l..,rljnif)SB 



A 



DttORJv\\l$ COMBATTRi NE SUFFIX PLUS. 

II y a plusieurs centaines d'annees... Notre planete fut devastee 

par un giganlesque catadysme. Toute civilisation disparut. 

A la tete de vos colons et de vos hommes d'armes, vous devre; etablir 

un campement qui sera la genese d'une Societe Nouvelle. 

Vive: une fanlastique epopee a travers plusieurs dizaines de missions 

et devenez le Alattre des Terres Naissanles 



PUIS INTELLIGENT 




iMiCROi'DSl 



A I'approche de Noel, le marche des jeux informatique croule sous une ava- Mais apres avoir decouvert tous les jeux de strategie de cette d'annee dans 

lanche de produits en tous genres. Une gigantesque frenesie s'empare alors de CyberStratege, le plus difficile reste a faire : quel produil choisir pour son petit 



Theophile MONN1ER 



PRESENTATIONS CD-ROM NOUVEAUTES 



I NOUVEAUTES | 

OECOUVREZ TOUTES 

LES IMDUVEAUTES A VENIR, 

LES PROJETS... 

et en particulier... STAR CRAFT en page 40, 
RISING LANDS, WAR WIND II, SOLDIER OF 
WAR, CIVIL WAR GENERALS 2, ete. 



PRESENTATIONS 




1 Profusion Bfl^^B* 

1 de demos et ^^^ 
de scenarios 
inedits dans ce CD n° 4 : 
Pax Imperia 2, Incubation, 
Napoleon in Russia, etc Vous 1 
trouverez egaJement vingt scena- 1 
rios pour Steel Panthers I ou U, 1 
une dizaine pour HMMU et 
enfin quatre bataiUes pour Age 
of Rifles' 


PAX IMPERIA 




18 1 


WATERLOO 


27 


AGE OF EMPIRE 


28 1 


DARK REIGN 


30 


STEEL PANTHER III 


34 1 


ACHTUNG SPITFIRE 


36 1 


OUTPOST 2 


38 1 


FRONT DEL'EST 


42 1 


OPERATION PANZEI 


52 1 


INCUBATION 


54 1 


BIRTHRIGHT 


64 1 


TOTAL ANNIHILATE 


N 66 1 


WATERLOO 





WARLORDS II 



Jen de strategie et de gestion, 
avec un zeste de jeu. de role, voici 
toutes les recettes pour conquerir 
le monde epique de Warlords IH. 



X-COM2 



Le troisieme volume de la serie 
X-Com vous occupera encore bien 
des heures. Pour sauver ia Terre, 
suivez les cours de chasse aux aliens 
de I'academie des cyberstrateges. 





▼ LEJEU 




CLOSE COMBAT 2 12 

Montgommery s'y est casse li 
en 1944, parviendrez-vous a prendre 
le pont d'Arhnem ? Nos consells tac- 
tiques sont la pour vous aider. 



ANALYSES ►' 



BORODINO 

Si vous en avez assez de jouer les 
sergent-chefs et de diriger les 
manoeuvres de tous vos bataillons. 
prenez du grade et enbez dans 1'elat- 
major de Napoleon. Une nouvelle 
maniere de jouer a Battleground. 



STEEL PANTHER II 



Troisieme partie de notre plon- 
gee dans les mecanismes de Steel 
Panthers II, voici lartillerie. Taxa- 
tion et le commandement. 




COURRIER DES LECTEURS 



Des tirs, pas de Dribble 



Incroyable... Cela faisail des annees que }e revait d'une revue francaise specia- 
lisee dans les Jeux d'hisioire micro el qui ne me parte pas comme a un gamin de 
quinze ans. II y en a bien concemant les jeux sur carte mais je pense que la popu- 
lation des joueurs post-estudiantins ayant les memes contraintes que moi (famil- 
le-boulot], beaucoup se toument vers I'informatique. Je peux vous dire que je suis 
un pionnier du jeu d'hisioire puisque j'ai commence avec Jeux & Srrategie n° 1 
(» La guerre des Dues »). 

Jusqu'ici. j'etais abonne a Computer Gaming World, La sortie d'Uniuers Jeux 
& Micro [edite oar !e meme groupe) a (ait jaillir une lueur d'espoir. Meme si les jeux 
d'histoire ne constituaient qu'une petite partie. quelle autre revue francaise aurait 
pu se permettre de faire des articles de conseils sur Close Combat ou Steel Pan- 
thers. Malheureusement, cette revue a cesse de paraitre. 

Enfin, vous voila... Quel bonheur de lire des articles de fond. Oui, continuez a fai- 
re parartredes arlides avec plus de textes que de photos. Oui, decortiquez les meca- 
nismes de chaque jeu. Faites-nous des arrides de srrategie. des scenarios, des par- 
ties commentees. N'ayez pas peur de vous differencier. 

Je vais vous paraitre sedaire, mais je trouve la presence d' articles sur Master of 
Orion et surtoul sur Football Manager deplaces. Non pas que ces jeux soient mau- 
vais, mais e'est essentiellement des joueurs d'histoire qui vont vous lire. Et franche- 
ment. j'imagine leur tete quand, comme moi. on finit de lire voire magnifique article 
sur Great Battles oj Alexander el qu'on se retrouve sur Football Manager, quel- 
le rigolade 1 (...jLaisseztomber, sinon, vous allez deriver. Les kiosques sont cou- 
verts de revue de jeux inlormatiques. il y en bien assez pour parler de Grand Prix 
Manager 2 et autres ! 

Votre revue va faire une immense bien an jeu d'histoire informatique en France. 
Longue vie a Cyber 

Thierry Botore! 

La decision d'indure ou non des jeux de gestion dans CyberStratege 
depend surtoul de lactualite et de la qualite des produits. Dans le cas 
du numero 2 de Cyber, il se trouve que toute une serie de jeux de ges- 
tion ou de finance est parue en meme temps, ce qui explique le grand 
nombre de pages consacre a ce tvpe de jeux. De maniere generate, 
et vous pourrez le constater dans ce numero, les jeux de gestion ne 
sont quand meme pas legions, et d'ailleurs, certains peuvent meme 
(res bien se derouler dans des uniuers a caraciere historique, comme 
Caesar D, mire Lords of the Realms. 

II est vrai qu'entre lepopee bistorique et la dure realite de ajjaires, llj 
certains raccourcis ne sont pas toujours des plus beureux I Mais il 
faut bien voir que, malgre un nombre (res croissant de jeux de strategie histo 
rique sur in/ormatique. I'ocruafi'ie dans ce domains n'esl pas suffisante pour 
remp/ir lous Jes deux mois un magazine de 84 page. Et surtout, il ne (aut pas 



oubller que CyberStratege se definit avant tout comme la revue des • jeux intel- 
ligents «. Si nous ne consacrons pas quelques pages a des jeux de gestion pure 
el dure, qui le /era? 

En route pour Moscou 

Dans le numero 2 de votre excellent magazine, vous presentez brievement un jeu 
a venir : Road to Moscow. Mes recherches sur internet m'ont foumi plus d'infor- 
mations sur ce jeu qui semble Ires promelteur. mais j'y ai appris qu 'Arsenal (I'edi- 
teur) avait rompu le contrat avec lequipe de developpement. Avez-vous des infor- 
mations sur 1'avenir de ce jeu ? 

Bernard Trevisan 

Malheureusement, nous ne pouuons que confirmer cette information. Dans 
le detail, Arsenal, rebaptise Arsenal /nieracfiue, cesse route activite d'edition 
pour se consacrer au developpement interne. En d autres termes, lequipe d'Arse- 
nal cesse d'editer les jeux des autres (comme le Major Hoolridge, createur de 
TacOpsJ pour se consacrer a ses propres produits. 

Arsenal annonce travailler actuellement sur deux projets : Armor in action el 
Weapon free, apparemment inspires des jeux de Franck Chadwick (auteur de 
la regie de jeu avec figurines Command Decision). Jnferessanl. mais eerie petite 
sociele deura maintenant convaincre de gros editeurs pour pouuoir commer- 
cial iser ses jeux. 



TempusFugit.. 




Deja abonne au gbrieux vael/iclis — bue soil son nom — , j'ai decouvert 
avec avidite voire nouvelle revue que je trouve personnellement lout a fait 
complemenlaire avec vV. Ainsi, point nest besoin d'attendre deux longs 
lois pour se plonger dans la strategie. 

Le principal probleme du joLieur est a mon avis le temps (ou l'absence de 
temps libre). Entre la peinture de figurines, le decoupage des 
magnifique5 encarts de vueVicris, la lecture des regies, la 
pratique des jeux sur carte ou sur informatiques, on se rend 
compte que la semaine de sept jours ne suffit pas. Qudle frus- 
tration 1 Enfin... e'est peut etre dans sa gestion du temps qu'il faul etre le 
lactique ! 

Jacob Martial (Suisse) 

Et nous alors, que demons- nous dire I Si uous croyez 

que e'est /aci/edejouerentre lu realisation des jeux de 

VaeVictis et le bouclage de CyberStralege... Fichu metier I 

La redaction epuisee 
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LES LAURIERS DE CYBERSTRATEGE 



presenle le type de ii _ 

miftato! par exemple) d la peilcde (Second; Guer- 
re mcn&ife, sdemsHiclHi. etc] UnenradrttBdi IMbiHtknd'unlaipoulwuiBSJbnlBgoulsdesly- 
nkpie presenle egalemert la configuration realise, la de jeu ou de penede. Autant oje possible, eerie 
Rb- ailleuu. enlind'anide, 111 eriaidrc [ireMile le ■ .- .r. =.1 ■■- .r ■ iMdi-Miii.r.iluiiiL'alHif ■mojiai'. Uncus 
i&ume de noBe estunallon du >eu Oiaque jeu M semble ainsi difficile d'accorder une euxBenle note 
ainsi nole sir une adielle de ] a 5, a lakfc de lau- a un jeu trra technique — aissi irlenmant solt-il — 
nenstrappdanlLagrandeurdesempereurBroniiiB. s'ii tie s'adresse qu'i un nombre limltede joueurs. 



la ledactJon... et dere sesgculs. 
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Le CD-ROM de 
CYBERSTRATEGE 

ES CHAMPS de bataille de IHistoire 

aux espaces intersideraux, 
avec ce CD-Rom n° 4, decouvrez 

les nouveaux horizons du jeu de strategic 

sur informatique. 
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LES ROUGES ATTAQUENT A BAMBERG ! 



En plus dun scenario sur une assaul de Marines 
pendant la guerre du Golfe. Gaspard Guipert nous 
propose un afjrontement hypotbetique entre iarmee 
souietique et les forces americaines en Allemagne, a 
I'aube des annees 80. Attention, tci, les Rouges 
cognent fort, avec rous .'( J s appu;s inunuginables, et 
les Spetnaz pullulenl... Une uision apocalyptique 
d'un assaut bJinde a la sauce russe ! 

Septembre 1980, Bamberg, RFA 

Ce scenario correspond a un schema classique d'inva- 
sion par I'aime rouge, comme on pouvait le craindre 
au plus brt de la Guerre froide. Des unites americaines 
stationnees en RFA s'opposent sur le Main a un deta- 
chement blinde provenant de RDA. 

La confrontation a lieu dans la ville allemande de Bam- 
berg en fin de soiree. Alors que les canons russes brent 
deja un ecran de fumee afin de masquer la traversee du 
fleuve , vous devez, derriere vos champs de mines, 
repousser le debarquement et tenir la ville face aux uni- 
tes parachutees au nord. Vous possedezen retrait deux 
colonnes mobiles de chars. A vous de les utiliser au 

Duree : 22 tours Visibility : 44 



ORDRE DE BATAILLE 



Elements dune division blindee sovietique 

• Appuis 

- deux batteries de SO 152 Akatsiya 

- Line batterie et un bataillon de BM 22 

- un groupement de Mil-24 Hind D 

- soutien de MIG 23 Flogger et SU 25 Frogfoot 

• Foments blindes 

- deux pebton5 de T-80B 

- un peloton de char amphibie PT 76 

- deux pelotons de T-72A 

- deux pelotons de T-64B 

- deux pelotons de T-55 AM 

- un peloton de chars demineur T 55/BTU 

- trois groupements de barges Ondagra 

• Compagnie mecanisee 

- une secbon de genie 

- une section de BMD 1 

- une section de BMD 2 

- une section de BMP 2 

- une section de BTR 70 

- une section de SAM SA 9 Gastrin et ui 

• Compagnie parachutiste : deux sect 
une section de RPG 7V 

Unites americaines 

- une section d'inianterie : groupe de combat, M113 | 



- une secbon de SAM M730 Chaparral 

- une batterie de canons AA 

- un peloton de M551 Sheridan 

-une section decavalerieblindee : M113 ACAV, M901, 
equipe Dragon, Abrams, M106 Al 

- une section de M60A3 Patton 

- une section d'AHl COBRA/TOW 

- deux batteries d'obusiers de 155 mm 



CONSEILSDEJEUX 



• Joueur a 

Essayez d'amener le plus rapidement possible vos ren 
forts en vous mefiant de 1'aviation, et utilise; les dans k 
colline a cote de la ville. 

Laissez venir I'^nucmi. stis uriilas devraient arriver er 



ordre disperse . Prenez grand St 



Gardez vos helicopteres en reserve car la bataille 
pourrait durer tres longtemps si vous decidez d attendre 
I'ennemi en ville. Engagez-les ensemble, en utilisant 
les abris des battments. 

Utilisez les couloirs formes par les massifs pour vos 
deplacements. la seule route en bon etat est celle tenue 
par les paras. 

• Joueur sovietique 

Prenez tout votre temps pour faire arriver vos barges, 
Deploye; vos chars en appui-feu et laites traverser les 
amphibie. Laissez bien les paras sur la zone en defen- 
sive, sinon ils seroni taill£s en pieces. □ 




Fiche technique pour le CD-Rom ; taille 
de I'application ecran 640 x 480. millier de cou- 
leur. CD double vitesse. Configuration minima- 
le 486/66, 8 Mo de Ram. carte son compatible 
Windows. 

Fonctionne sous Windows 95 ou Windows 3.1 
ffichier hc4-31.exe pour ce dernier). 

Realisation du CD-Rom par CBI. 



LES DEMOS 




Napoleon in Russia : cejeiid'histoire de la ceJebre 
serie Battleground de Talonsoft traite de i'une des plus 
importantes batailles du Premier Empire, Borodino, le 
7 septembre 1812. La demo permet de rejouer I'atiaque 
frangaise sur la redoute des fleches. en fin de joumee 
(pour plus de details sur ce jeu, voir notre analyse stra- 
legique dans ce numero). 

incubation -. a des annees-lumieres de la campagne 
de Russie, void un vrai petit bijou, sur le Iheme tres das- 




LA BATAILLE 
DE MORTAIN 

Le 7 aout 1944, en Normandie, une contre- 
attaque allemande tente de briser la pointe de la 
perceealliee et iscier les biiiide's '.ii- Patton en Bre- 
tagne. Les 1. el 2. SS -Panzer-Division attaquent 
lerocement la 30"' division d'infanterie americai- 
ne, bientot soutenue par trois autres divisions 
d'inlanrerie et un nombre impressionnant de Jabos 
(chasseurs-bombardiers] . 

Ce scenario de Malhieu Biville pour Steel Pan- 
thers simule une furieuse attaque de plusieurs uni- 
tes blindees allemandes face a des positions tenues 
par les Gls. 

Une sacree empoignade e 



LA BATAILLE DES MINES 



il | L spc J J 



m£p\ LA BATAILLE DES MINES 



Clan des Eaggras 

A- 





ha rtoon r - a 



Void en/in un scenario pour un Jeu de strangle en 
temps reel, en ('occurrence War Wind ISS1). Ce sce- 
nario est plutot destine a etre joue avec les Tha 'roon 
ou les Obblinox. mais rien de ne nous empeche de 
irons mettre dans la peau dun Eaggra, meme si la 
portie risque d'etre un peu trap facile. C'est en mode 
multijoueur que ce scenario presents le plus d'inte- 
ret ■ il permet de /aire des parties couries mais pas- 
a quatre joueurs. 



Dans les mines de cristaux du sud-est, les puissants 
Tha'roons exploitent leurs esclaves Eaggras, faibles et 
soumis. Soumis... peut-etre pas lant que pa. Tolk Bark- 
bom, grande figure de la rebellion, est arriuz il y a quelques 
semaines. Racontanl et exaltant les exploits heroiques 
de I'ancienne guerre. Il arrive a coruwincre une parti du 
clan a se joindre a lui dans une attaque conrre les Obbli- 
nox dont le camp se trouve de 1' autre cote de la Gran- 
de riviere... 

Tolk met au point une formidable embuscade. Appuye 
par un autre clan Eaggra qui n'a pas ose se joindre a 
I'attaque, il compte attirei c-l-s lU i ■_■ l ^ J'Obblinox de I'autre 
cote du pont La. lui el ses hommes pourront les massa- 
crer avant de se retoumer contre leurs infames maitres 
Tha'roons. 



CONSEILS TAQIQUES 

Eagra esclaves 

Sans doute le camp oO la victoire est la plus aisee. Vous 
ccmmencez avec peu d'unites combattantes. prenez le temps 
de construire un abreuvoir et une gamison pour produire 
quelques ecuyers. Ensuite. passez a I'offensive. D laut recru- 
ter les Shama'lis qui se trouvent dans He au nord (a moins 
que votre aDie ne lair deia toil) a i Aide de la barque qui se 
trouve a I'embouchure de la grande riwere. 

Une fois les Shama'lis a vos cotes, il faut attaquer les 
Obblinox [que vos allies revolts ont normalement deja 
affaiblis). Traversez le pont et dirigez-vous vers le camp 
obblinox (au nord-est). Voire superiorite ne leur laisse nor- 
malement aucune chance (mais mefiez-vous de leur magie 
destmctrice). Ensuite, suivez la route qui mene a la ville 
tha'roon (la bifurcation en milieu de parcours mene a leur 
base de drones, cela ne vaut meme pas le detour...) et 
derruisezla. Pensez tout de meme a vous depecher, vous 

Eaggras revoltes 

Lembuscade mise au point par Tolk est assez efficace : 
laissez les Obblinox traverser le pont et massacrez-les (pen- 
sez a replier rapidement voire chef car les unites adverses 
le prennent trop souvent pour able). Envoyez le plus tot 
possible une unite rtvriirpi les Shnmn'lis qui se trouvent 
sur l'fe au nord ; en effet vous pourrez y recruter non seu- 
lemenl des unites guerrieres puissantes mais aussi des bati- 
ments, ce qui vous fera gagner un temps precieux. 

Une fois que vous avez trie assez d'Obblinox, traversez 
prudemment le pont et diiiger-vous lentement vers leur 



camp (prenez garde a leurs sorders I). Apres I'avotr detruit, 
suivez la route qui vous conduira jusqu'au clan Ifia'roon (si 
vous avez perdu beauca^i d'uiites en combattant les Obbli- 
nox, il est recommande de creer quelques renforlsj. Votre 
vidoire ne fait alore aucun doute. 

Obblinox du clan Kamos 

Avec les Obblinox, la partie esl un peu plus difficile mai 
encore tres jouable. 9 s'agit tout d'abord d'enfoncer le 
puissantes defenses eaggras. Ceux-d restent tres defensifs 
et ne franchiront que tres rarement le ponl, il faut done 
aller les chercher... Soyez extremement prudent en 
versant le pont : la pkiie de meteores de Tolk ne manquera 
pas de wxr5 frapper. Sacrifiez done un ou deux bikers, his- 
toire de lui faire uliliserses points de magie. puisattaquez 
immediatement (restez groupes ou vous serez ancanfls). 
Une iois les defenses distaquees. attaquez leur camp [atten- 
tion a ne pas laiss^r irh,iri[x:r qi;>.iques unites eaggras. 
vous perdriez un temps precieux a les pourdiasser...). 

Une fois le camp detruit, meme s'il ne vous reste que 
quelques unites, attaquez I'autre clan eaggra (au sud) : 
au debut, il est tres faible mais si vous lui laissez du temps, 
il se renforcera. Enfin. n esperez aucune aide de la part 
des Tha'roon. ceux-ci preferent vous voir faire le • sale 



tha'K 



n du cl 



iVl 



C'est le clan ou la victoire est la plus in 
en 30 mn I II n'y pas de temps a perdre. il faut vlte a 
des unites guenieres. En attendant, ulilisez vos drones 
d'expioration pour decouvrir les camps ennemis (les drones 
d' attaque. vue leur faible portee. ne sunt pas tres utiles). 
Quand vous possedez suffisamment de troupes, p; 
I'offensive ! Suivez la grande route iusqu'au premier camp 
eaggra, la, la situation dependra de vos albes obblinox mais 
le plus souvent, iis auronl ete inefficaces et ce sera a vous 
de porter le coup fatal a cette nouveDc rebellion. . . 

LESCHOIXDUCONCEFTEUR 

Ladifficulte majenn-- ii ;, i'ii:i"inr)'=" dans I' elaboration de ce 
scenario (comme dans tous ceux que j'ai essaye de creer 
avec War Wind) est le manque certain < d'action •. Com- 
me il a ete souligne dans le numero 1 de CyberStraiege. 
le temps utilise a la eonsijueti'jn «: k revolution du camp 
de base et des unites est un peu trop important dans ce 
jeu. C'est pourquoi j'ai decide de limtter la duree du sce- 
nario a 30 minutes, ce qui encourage les joueurs a etre 
plus offenslfs. Malheur eusemenl, [intelligence artjficieUe 
semble totalement ignorer cette limite, son objectif etant 
visiblement de faire perdre le joueur plutot que de gagner 
elle-m^me. 

Bref. j'ai essaye d'expbiter au maximum les quelques 
possibilites ofiertes par War Wind pour briser le combat 
stereotype de ce genre de jeu : defense - accumulation 
d'unites - attaque massive. J'espere 
mieux Bonne chance e! bon jeu I 

Lionel PERNET 






Le magicien de Heroes of Might & Magic. Fran- 
cois Eudier. nous a livre une nouvelle cargaison de 
lumero de Cyber indut les ! 



Les lam pes a huile : des lampes a huile pour 
prendre un chateau (un warlock contre d'autres heros). 

Le chevalier : saurez-vous prendre le chateau bien 
delendu du chevalier ? (un warlock contre un che- 
valier et d'autres heros) 

La magie ou la force : les ponts entre les deux 
lies hont gardes par des dragons. Choisissez votre 
camp : [a magie ou la force ? (un warlock contre un 
barbare), 

LTle centra le : pour trouver le tresor cache, il faut 
completer sa carte sur 1'ile centrale. tres bien gardee. 

L'invasion des tenebres ; d'apres [.'invasion 
de tenebres de Robert Jordan, la course de Rand 
poursuiui par les Myrdraals. 

Lb necromant : le necromancien n'a qu'un seul 
chateau., mais quel chateau (scenario pour le CD 
d extension The Price of Loyalty). 

Alliance mis ere : vous etes dernuni (ace & des 
ennemis en amies. Jouez de concert avec votre homo- 
nyme (scenario cree par Gvaudan). 

Anduran : Anduran est a la recherche de son bou- 
clier legendaire. mais beaucoup d'ennemis ont jure 
sa mort ! Scenario |xiur The Price of loyalty. 

Tous les scenarios Heroes s'installe automari- 
quement dans le fichier map (ou max pour I'exten- 
sion) a partir de 1'interface. et ils apparaissent ensui- 
te dans la liste des scenarios jouables. 




sique d'un affrontement entre n 

aborninables aliens. Ce jeu en lour par tour est presenie 

Pax Imperia 2 -. Ires arnbitieux et vaste jeu de 
conquele spaSale en lamps reel. Pax Imperia vous invi- 
te a decouvrir et conquerir 800 systemes solaires. Pas 
moins ! La encore, line presentation du jeu vous est 
proposee page IS. 

Steel Panthers III : decouvrez des a present ['adap- 
tation au niveau de la section du meilleur jeu lactique 
de tous les temps. 

War Wind -. ce numero de CvberStratege com- 
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War Wind II ■. un bonheur n'arrivant jamais seul. 
void War Wind version 2. avec I arrivee des humains 
dans le monde etrange de Yavaun. 

Nous avions egalement prevu d'inclure les demos 
de Close Combat 2 et Age of Empires, mais cel- 
!e-ci nous sont parvenues un jour apres le boucla- 
ge du CD... Snif ! Desole. vous les trouverez done 
dans le prochain numero. 

Toutes ces demos [onctionnent sous Windovvs 95 (et 
Windows 3.1 pour Napoleon in Russia). 



LES EXTENSIONS 



Voici une selection i ■.!■.-:> mei Lours scenarios proposes 
par nos lecteurs. Les jeux historiques disposanl d'edi- 
teurs performants <?r sin- pies d utilisation restent privi- 
legies, au detriment peul-etre des jeux en temps reel. 
Eli lout cas. n'hesirc/ ; >lu>. les scenarios pour tous les 
jeux de strategie sont les bienvenus. 

Precision importante ; pour etre en mesure de jouer 
avec les scenarios proposes dans CyberStra tege. il faut 
disposer du CD des jeux en question, Ces scenarios ne 
sont pas des demos, lis ne sont pas jouables par eux- 
memes (de nombreux lecteurs nous ont en effet contac- 
te au sujel de la campagne Tchad du dernier numero, 
qui necessite la version complete de Steel Panthers II). 

• Steel Panthers ■. notre serie de sept scenarios 
sur les Tigres de la Leibstandarte (pour Sleel forme 
le gros morceau du CD (voir page 12). mais nous avons 
egalement inclus plusitws scenarios de lecleurs. Au 
total, ce CD contient 20 scenarios, y compris les sept 



le patch 1.01 pour 
Steel n. Cette version 
est la plus recente dis- 
ponibie sur le site inter- 
net de SSI. Ce patch 
s'insraDe dans un fichier 
psp2 sur votre disque 
dur, il faut ensuite le lan- 
cer en double-cliquant et 
rncrqi^r le nrjm de votre fichier 
cible (c:\steel2 normalement). 

Important i notre campagne Tchad proposee dans 
le dernier numero necessite le patch 1.01 pour fonc- 
tionner correctement. Toutes nos excuses aux lecteurs 
qui n'ont pu jouer la campagne il y a deux mois, e'est 
maintenant possible ! 

Patchs X-Com : en complement de note article 
sur X-Com ; Apocalypse, void toute une serie de pat- 
ch pour X-Com 1 et 2, aimablement foumis par Fre- 



MANCEUVRES 
OTANAUCCEURDEIA FRANCE 

Un jeune lecteur de 16 ans. Pierre Eches, nous pro- 
pose isie serie de dix scenarios pour Steel Panthers II, 
sur le theme d'une manoeuvre franco- americaine dans 
kTam-et-Garonne et I'ouest de I'Aveyron. de nos jours. 
Les cartes des scenarios ..:.ni i-.w. rcproduites d'apres les 
cartes routieres de la region. Les unites americaines 
etani outrageusement avantagees dans !e jeu. il convient 
de baisser de 15 a 20 % les parametres du camp US 
pour des parties plus equilibrees. 




sur la Leibstandarte ! 

- Steel 11 i Bamberg 1980. Khafji 1990 et dix sce- 
narios de manoeuvres OTAN en France ; 

- Steel 1 : la bataille de Mortain, aout 1944. 
D'autres scenarios pour Age of Rifles, War Wind 

et Heroes of Might & Magic E sont presentes en enca- 
dre. et page 10. 

• Extensions et patchs 

Steel Panthers II ; voici enfin les fameux ordres 
de bataille modifies pour SP II. Realise par le talentueux 
Andrew Gailey, ces ordres de bataille sont encore plus 
precis et realistes que les ordres de bataille initiaux du 
jeu. Notre livraison comprend les OB des nations sui- 
vantes ; France, Etat-Unis, Allemagne de I'Ouest, Gran- 
de-Bretagne. Suede et URSS. Des fichiers readme (en 
anglais) detaillent toutes les modifications apportees. 
Les ordres de bataille originaux du jeu s 
dans un fichier mobsave. 

Par ailleurs, a la demande generale, n< 



deric Noel. Us permettent de modilier toutes les unites 
du jeu, detricher a bisiretmeme de jouer avec les a&ere ! 
Des textes d'explication accompagnent les fichiers. Q 




LA COUPE DU MONDE APPROCHE, MAIS ETES VOOS ENFIN 
PRET A DEVENIR ON VERITABLE EHTRAIHEUR ? 




Alors que vous profitiez du soleil de I'ete, notre reseau mondial d'experts du ballon rond a observe 

et etudie tous les changements, les transferts et les transactions du monde du football, 

pour vous apporter la plus complete et la plus grande version du meilleur jeu de management de club de football : 

L'ENTRAINEUR Saison 97/98. 

Avec cette nouvelle edition, vous vous retrouvez de nouveau a la tete de voire club prefere 

pour une nouvelle saison dans I'enfer du football international ! 



L'AVIS DE LA PRESSE 



«Pour la premiere fois, un jeu de ce type combine i'hexhaustivite et un graphisme reussi 



I de football Europeen : 

les championnats francais, anglais. 



precises 
et ultra recenfes sur lesjoueurs et les clubs. | 

j'a 3 championnats differents i 
• Editeur de donnees permettant de modifier I 
et d'adapter les caracteristiques des joueurs, '■ 
des equipes et des entralneurs. 



* Sa/sissez voire cr> 

international et n 

les Coupes Europeennes etlors c. ._ 

■ Jusqu'a 8 joueurs humains simuitanement. 

• La nouvelle 'Champions League' UEFA a 24 equipes. 

* Informations en temps reel sur les transferts 
sures des joueurs, ainsi que les i ' 

; autres equipes. 

• Un moteur de jeu encore plus periormant, 
avec des descriptions encore plus precises. 



eiDOS 



3615 EIDOS- 
08 36 68 19 22* 



LES TIGRIS DE LA GARDE NOIRE 




PRES le desert 
tchadien, (voir 
Cyber n° 3), 
retrouvez I'enfer du front de 
1'Est avec une serie de sept 
scenarios pour Steel Panthers, 
sur le theme des combats 
de la compagnie de Tigres 
de la division LSSAH en 1943. 

Par Sylvain FERREIRA 

Creee en Janvier 1943, la compagnie lourde du 
Panzer-Regiment de la SS- Panzer-Division Leibs- 
tandarte Adolf Hitler (LSSAH) est I'une des pre- 
mieres unites equipees avec les nouveaux chars 
Tiger. Envoyee sur le front de I'Est a la fin de I'hiver 
1943, la 13 e compagnie livre son premier combat 
a Ssneshkoff Kout, sur la route de Kharkov (sce- 
nario n° 1) !e 6 mars 1943. Cinq jours plus tard, 
les Tiger entrent les premiers dans Kharkov avec 
es elements du I. SS-Panzergrenadier- Regiment, 
lis foumissent ensuite un soufien essentiel dans 
le coup de main sur Bielgorod le 18 mars. Gra- 
a participation des Tiger, la ville est pri- 
une joumee (scenario n° 2). Cette cam- 
? eclair dont les Allemands ont le segrej_ 
•n valeur les capacites de commande- 
Iment de chefs de char tels que Wittmann ou 
| Wendorff. 

Recompletee en prevision de I'operation 
' Zitadelle. les Tigres de la 13'' compagnie sont 
n pointe de loffensive lancee en juillet. La 
LSSAH, fragmentee en kampfgruppe orga- 
nises autour de ses deux regiments de Pan- 
zergrenadier. est engages dans la partie sud du 
saillant, avec pour objectif la prise de Prokhorov- 

Le 5 juillet 1943 a 6 h 45, les unites du II. SS- 
Panzerkorps sont precipites dans la bataille. Les 
hommes ne savent pas encore qu'ils vont participer 
a la plus grande bataille de chars de IHistoire, 6t 
•_|u i.'il'. 1 witi I'' premier signe de leur defaite totale. 

Le premier objectif consiste a ouvrir la route de 
Bykovka en s'emparant de la cote 220,5 (scena- 
rio n° 3). Malgri une defense achame et parfaite- 
ment organisee des Sovietiques, la division, Tigres 
en tele, reussit a s'emparer de l'objectif. L'efficaci- 
te et la valeur des equipages de Tiger combinees au 
courage et a I'audace des SS-Panzergrenadiers vien- 
nent a bout des resistances ennemies. Mais la conque- 
te des colline coute cher en hommes et en materiel 
et les reserves allemandes sont limitees. 

L'ensemble de la bataille est ponctuee d'assauts alle- 
mands et de contre-anaqvii'S sovietiqi les. Ainsi, le 
6 juillet, alors que le groupement blinde de la division 
vient de s'emparer de la cote 243,2 qui controle Faeces 
a lakovlevo, les Waffen-SS sont surpris par une vio- 
lente contre-attaque de chars (scenario n° 4). Les 
pertes des deux cotes sonl lourdes mais les Allemands 
conservent tous leurs Tigres. 

Dans les juurs qui suiwnt. la division poursuit sa 
course en tete de loffensive allemande, bousculant 
sans relache les Sovietiques qui commencent a perdre 
pied. Pourtarii. .> 3 s Ai!?mnnds ignorant que les Sovie- 



tiques qui fuient devant eux ne sont pas les derniers 
ramparts face a leur offensive. En fait, deux armees 
au complet sont pretes a contre-attaquer des le 
9 juillet. D'abord la 5 ? armee de la Garde de Jadov, 
puis la 5 E armee blindee de la Garde de Rotmistrov. 
La premiere echoue dans sa mission mais ralentit 
tout de meme 1'avance allemande. permettant ain- 
si a la seconde de se mettre en place. 

Le 1 1 juillet au soir, alors que la division se trouve 
a environ 2,5 km de Prokhorovka, la 5" armee blin- 
dee de la Garde prend position pour contre-attaquer 
le lendemain a l'aube. Le 12, a 6 h 30, alors que le 
groupement blinde de la division entame son assaut 
sur Prokhorovka. il est surpris dans son mouvement 
par I'artaque d'un regiment de T-34 qui debouche au 
nord de la cote 252 (scenario n° 5). La bataille de 
Prokhorovka vient de commencer. 

Tout an long de la journee, la Leibstandarte va 
tenter de developper son attaque pour prendre la 
ville, en vain. Les unites de Rotmistrov ne lui lais- 
sent aucun repit et les coups de boutoir sovietiques 
succedent aux attaques allemandes. Des midi, tout 
le II. SS-Panzerkorps est reduit a la defensive, il n'est 
plus question d'offensive mais de conserver le ter- 
rain conquis a tout prix. 

Bien que supe-rieurs en nombre, les Sovietiques 
n'arrivent pas a d<?ic-g.?v Its Walfpn SS de leurs posi- 
tions (scenario n° 6). Le champ de bataille est un 
veritable enfer, la poussiere et la fumee plangent les 
combattants dans une quasi obscurite. Les aviations 
des deux camps se livrent un combat achame afin 
de soutenir leurs camarades au sol. La meteo s'en 
mele lorsque plusieurs orages eclatent, achevant de 



CONSEILS DE JEU 

I. Ssneshkoff Kout (avance allemande) 

Ce scenario retrace un des premiers engagements des 
Tigres de la Leibstandarte. Vous devez vous emparer 
du village ei lest de la carte et de la colline qui le sur- 
plombe. Ulilisez au mieux vos halftracks pour recon- 
naftre le terrain et eviter les mauvaises surprises. N'expo- 
sez pas inulilemeril v. it Tig^r. :l serai t dommage qu'ils 
soient immobilises aux abords du village sans pouvoir 
vous soutenir dans t'assaut final. 

II. Golovino (avance allemande) 

Les Sovietiques sont en pleine retraire et eparpilles 
sur la carte ; la encore, vous devez vous emparer du vil- 
lage situe a Vest. Une fois de plus, une reconnaissance 
du terrain s'impose. Ne vous contentez pas de contro- 
ler les premiers hexagones d'objectifs en passant dedans, 
tant que vous n'avez pas repere tous les chars sovie- 
tiques, ils pourraient surgir dans votre dos au dernier 
moment et vos chances de victoire ser 



in. La cote 220.5 (assaut allemand) 



premier jour de I'operation Zitadelle et vous devez vous 
emparer de la premiere ligne de defense sovietique. veri- 
table forteresse protegee par un fosse antichar, des 
mines, et des bunkers, t JtiJi.stj; voire artillerie et votre 
aviation avec partimont;. ■■:■- .v.jps que vous portez doi- 
vent etre efficaces. N'ouhliez pas que la fumee sera votre 
meilleur soutien pour ouvrir des passages dans les champs 
de mines sans etre sous le feu ennemi. 
IV. La cote 243,2 [combat de rencontre) 
Vos unites ne sont pas a 1 00 %. beaucoup de groupes- 
de combat n'ont plus que sept ou huit hommes et vos 
I entamees. Vous faites face & une violente 



donner a ce tableau un air de fin du monde. 

Le soir venu, les deux adversaires sont epuise et 
de nombreuses carcasses fumantes jonchent le champ 
de bataille. Personne n'a cede, mais loffensive est 
stoppee et les reserves sont epuisees. La 5 e armee 
est quasiment detruite mais les Allemands, a bout 
de force, ne peuvent reprendre loffensive. 

Le 13 juillet. Hitler decide d'annuler I'operation 
et ordonne un repli en bon ordre. Tout espoir de 
victoire k I'Est est maintenant envole. La Wehrmacht 
ne pourra jamais se remettre de cette bataille. 

La Leibstandarte saignee a blanc est retiree du 
front et envoyee en Italie pour etre reorganisee. La 
1 3 E compagnie durement eprouvee doit etre recom- 
pletee en hommes et en materiels. De novembre 
1943 a mars 1944, elle va etre de tous les combats 
du groupe armees Sud : Broussilov, Jitomir. Tcher- 
kassy. Les Tiger jouent le rdle ingrat de « pompiers 
volants », parcourant le front des qu'une percee 
sovietique apparait (scenario n° 7). Toujours aus- 
si determinee et efficace, la 13 5 compagnie rem- 
porte de nombreux succes tactiques ; pourtant, le 
cours de la guerre a change et toutes ces operations 
sont deja des combats d'arrie re-garde. 

Des mars 1 944, l'ensemble de I'unite est envoye 
en France el integre au SS-Panzer-Abteilung 101, 
la 13 e compagnie disparait, mais les hommes qui 
I'ont compose vont encore s'illustrer au cours de 
la bataille de Normandie, meme si nombre d'entre 
eux y trouveront la mort (Wittmann. Wendorff). Les 
derniers survivants de I'unite, toujours au sein du 
SS-Panzer-Abteilung 101, finiront la guerre en Hon- 
grieenmars 1945. 3 




par de Fl 
premier temps, laissez passer forage et profitez de vorre 

cijjiiiili? d'engayuEi'ici'ii a longue portee avec vos Tigres 
pour mettre a mal I'iiaaiii.it s,..:-.ni.-ii:.;ii..\ Rnsuite, vous pour- 
rez progresser et prendre le tillage. 

V. Aux abords de Prokhorovka (combat de ren- 
contre) 

La encore vos unites ne sont pas a 100 %, et vous 
devez vous defendre contre un assaut sovietique com- 
me dans le scenario precedent avant de pouvoir reprendre 
I'initiarive. Cependant, vos equipages de Tiger sont suf- 
fisamment experimentes pour pouvoir avancer et gar- 
der des tirs, soutenus par les PzKpfw IVh. 

VI. Aux abords de Prokhorovka (assaut sovietique) 
Ce scenario succede au precedent, vos unites sont 

done encore plus entamees en hommes et en muni- 
dons. Cette fois. vous [i'bve.'z qua vous defendre. Ne 
laissez pas vos blindes statJques, I'artillerie et 1' aviation 
s'achameraient trop faciiement sur eux. Deplacez les 
au moins tous les deux tours pour eviter de mauvaises 
surprises (immobilisation loin des troupes ennemies, voi- 
re destruction), ils sont la clef de voute de votre succes. 

VII. Sherepki (assaut sovietique) 

Le scenario se deroule a l'aube, la visibilite est done 
reduite et, dans un premier temps, votre infanterie va 
devoir seule faire face au raz de mar^e des blindes sovie- 
tiques avant 1'arriver de vos Tigres. La meiDeure solution 
est d'embusquer les chars en combat rapproche dans les 
rues du village. Pour cela. n'oubliez pas de regler la dis- 
tance d'engagement de vos unites sur un hexagone. □ 
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£3 yOSSiaiLTlSa offertes 
par Age of" Rifles (de SSI) 
Jsontdecidement 

largement exploites 

par nos lecteurs. Void quatre 

scenarios pour ce jeu, sur des 

batailles de la campagne 

delaPeninsule.de 1809 a 1811. 

Par Denis SAUVAGE 



Note de la redaction : I'enuoj de ce lecteur oompre- 
nait un uolumineux historique de la campagne de la 
Peninsule, accompagne de cartes detaillees. Malheu- 
reusement, le manque de place ne nous permet pas de 
reproduce ce texts. De meme, la bataille de Rolica 
(1808), quatrieme scenario propose, est un tres petit 
engagement, passablement desequilibre en faveur de 
1'Angbis. Nous ne le daiaillons pas id. 

VIMEIRO 
21 aout 1808 



Apres Rolica, Wellesley a reou de nouveaux renforts. 
Junot, k la recherche de son baton de marechal, se lan- 
ce a I'assaut des positions britanniques pour les refou- 
lerabmer. 

Wellesley a anticipe une manoeuvre de debordement 
mals Junot porle son attaque principals sur la colline 
de Vimeiro. laissant a Solignac et Brennier le soin de 
refermer le piege par un mouvemenl toumant. 

Sans aucune preparation, huit bataillons frangais grim- 
pent vers les bgnes britanniques. Bs sont soutenus par 
un ecran de tirailleurs, une batterie d'artillerie et des 
cavaliers sur les (lanes. Les tirailleurs britanniques, eqiri- 
pfes de carabines a la portee superieure, genent oona- 
derablement les artilleurs el lirailleurs francais. Us ne 



cedent le terrain que devant les bataillons en cobnne. 

A ce moment, les Britanniques sur la crete debvrent 
un feu redoutabte a bout portent puis chargent les Fran- 
cais destabilises. La deroute ne se fait pas attendre. Cet 
episode se renouvellera cinq f ois pendant la bataille et, 
pratique men t. a tous les engagements entre Britan- 
niques et Francais pendant la guerre de !a Peninsule. 
La victoire de Wellesley est complete : 720 hommes 
sont perdus pour plus de 2 000 Francais ! 

Ordre de bataille 

- Lieutenant-general Sir Arthur Wellesley : huit bri- 
gades d'infanterie (20 bataillons), 240 cavaliers et 18 

— General Junot : six brigades d'infanterie (19 
bataillons), une division de cavalerie et 24 canons. 

Conseiis tactiques 

Cote francais. il faudra (aire une tangue preparation 
d'artillerie (5 a 6 lours). Pendant ce temps, Brennier devra 
attirer le maximum d'ennemis par une attaque de diver- 
sion. Evitez ('engagement total. Solignac pourra ainsi fon- 
cer sur les arrieres allies et ecraser une brigade britannique 
et les Portugais de Trant. Delivrez simullanement I'aHaque 
sur la colline de Vimeiro. L'affaire sera chaude 




LXi cote brilanniQue, comme dans la re 
francaises devraient se briser sur votre redoutable 
deligne... 

TALAVERA 
27 et 28 juillet 1809 

La brillante combinaison lactique qui menera Wel- 
lington a b victoire taut au long de la guerre de la Penin- 
sule va se repeter a Talavera. oil 20 000 Britanniques 
vont se heurter a 46 000 Francais. La pietre armee 
espagnole, sous les ordres de Cuesta, est positionnee 
derriere des bois et des b&timents et ne participera pra- 
tiquement pas a ia bataille. 

Le 27 et pendant la nuit, des attaques francaises ont 
ete repoussees avec de lourdes pertes des deux cotes, 
Wellesley, surpris, etant presque capture. 

Le 28, posiBonnes le long du Cerro de Medellin, les 
bataillons britanniques. attendent I'assaut des Francais. 
A 5 h du matin. 4 300 
hommes en cofarme de dw- 
sion grimpent les pentes du 
dispositif britannique. Arri- 
ves sur la crete, ils sont 
accueillis par le feu roulant 
de la double ligne anglaise. 
Deconcertes, ils sont aus- 
sitflt charges, puis mis en 
deroute. 

Plusieuis cobnnes fran- 
caises vont connaTtre un 
sort identique tout au long 
de la journee. Seub deux 
incidents vont perturber b 
determination des troupes 
britaitniques. Apres avoir 
assaut fran- 



ainsi que deux bataillons de 
b KGL want dew2nir incon- 
licies. h seront rras en derou- 



Sur la gauche alliee, une charge 
du 23* dragons legers et du V 
dragon KGL va pour sa pari etre 
aneanrie. Freines par un ravin 
non decele. les cavaliers anivent 
sous le feu des canes francais sans 



Neanmoins, Wellesley reste maitre du terrain. 
Les Allies perdent 5 355 hommes, les Francais, 7 268. 
Ordre de bataille 

- Sir Arthur Wellesley et le general Cuesta : quatre 
divisions britanniques d'infanterie (29 bataillons), trois 
brigades de cavalerie britanniques (sept regiments), six 
divisions espagnoles d'infanterie (41 bataillons), deux 
divisions de cavalerie espagnoles et 66 canons. 

- Marechal Victor ; sept divisions d'infanterie (65 
bataillons), dix-neuf regiments de cavalerie et 80 canons. 

Conseiis taciiq lies 

Cote francais, une preparation d'artillerie s'impose. 
Attaquer ensuite le Cerro de Medellin avec le F r corps 
puis la pbine avec le IV° corps, b cavalerie devant ache- 
ver le travail. Attention a ne pas oublier I'armee espa- 
gnole. L'affaire resle neanmoins sense. 

Cote allies, les bataillons francais devraient connaitre 
le meme sort que dans b realite. 



ALBUERA 
I6mai 1811 



A Aibuera, le marechal Souit va dominer tacrique- 
ment Beresford mais les barailtans britanniques, par leur 
determination, vont sauver I'armee alliee. 

Les 24 000 hommes de Soult se presentent pour 
forcer Beresford a lever le siege de Badajoz. Apra 
quelques tirs entre tirailleurs, les bataillons francais vont 
realiser b plus importante attaque de toute la guerre de . 
la Peninsule : 8 500 hommes. deux divisions er 
seule colonne, proteges par 3 500 cavaliers, attaquenl I 
quatre bataillons espagnots, sur le flanc droit angloallie. ~ 

Les Espagnofe resistent — mieux qu a I 'habitude — 
jusqu'a I'arriuae d'une brigade britannique. Les bataillons ■ 
francais sont alors mis a mal mais, profitant d'unt 
lente averse, les landers de b Vistule chargent, ecrasent 1 
trois bataillons de Coibome, toument la position des 
Espagnols, capturent la batterie d'artillerie de b KGL 
avant de s'arreter sur la seconde ligne britannique oi 
Beresford lui-meme est presque emporte 1 

Les allies reviennent pouitent, Espagnols en tete sou- 
tenus par deux nouvelles brigades britanniques : 3 700 
hommes font face aux Francais. restes en cobnne. La 
bataille degenere en un feu nourri d'infanterie oil I'armee 
britannique, grace a sa puissance de feu, reprend 1'iru- 
rjatwe. . . La phie puis 1'orage mettent un terme aux com- 
bats. Les deux atmees restent sur leurs positions, mais 
4 199 Britanniques. 389 Portugais, 1 368 Espagnols 
et pres de 7 000 Francais sont hots de combat. 

Ordre de bataille 

- Marechal William Beresford : trois divisions anglo- 
portugaises plus deux brigades independantes, pour un 
total de 32 bafaiBons, Irois brigades de cavalerie et 36 

- Espagnols : trois divisions d'infanterie plus une briga- 
de, deux brigades de cavalerie et deux batteries d'artillerie. 

- Marechal Soult : commande deux divisions plus 
trois brigades d'infanterie, trois brigades plus trois regi- 
ments independants de cavalerie (12 regiments) et 48 

Conseiis tactiqiies 

Cote francais, il vous faudra deborder la droite alliee 
avec votre cavalerie. Loisque les arrieres ennemis seront 
menaces, lancez I'infanterie a I'assaut du pbteau. Car- 
der une brigade pour menacer Aibuera et attirer les 
reserves alliees, L'affaire sera rude... Cote allies, une 
bonne protection du flanc droit devrait dormer une vic- 
toire aisee. 

God save the King ou Pour I'Empereur, a vous de 
jouer ! O 
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reussite incontestable, 
Close Combat I est le seul 

produit en temps reel, 
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se targuer d'etre realiste. 

A ce titre, cet article est une vraie 

etude du combat tactique 

pendant la Seconde Guerre 

mondiale, appliquee 

a Un point trop loin. 

Par Eric TENG 




Dans le precedent numero, nous vous avons dit 
tout le bien que nous pensions du demier ne de chez 
Atomic Games - Microsoft. Nous allons maintenant 
nous interesser aux details de ce jeu et vous donner 
quelques conseils pour conduire correctement vos 
troupes au combat, A la difference des jeux d'his- 
toire traditionnels (en tour par tour), il est souvent 
difficile dans Close Combat de bien apprehender 
la puissance relative des armes, les protections du 
terrain et tous les elements qui permettent de mieux 
employer ses unites. En fait, ces informations exis- 
tent, les void ! 

L'echelle de Close Combat met en ceuvre des 
unites tres diverses : cela va du BAR americain en 
passant par le Bren pour arriver au halftrack SdKfz 
250/1. Si chacun connait la silhouette et I'arme- 
ment du GI ou du Sherman, sait-on ce qui differen- 
ce le BAR du Schiitzen ou du Rifle, a la fois histo- 
riquement mais aussi en tennes de jeu ? Quel emploi 
pour ces differentes unites ? Nous allons essayer de 
voir plus clair dans la variete des troupes et surtout 
comment les employer. 

Dans ce premier article, nous etudierons les dif- 
ferentes caracteristiques des unites d'infanterie afin 
d'en optimiser le choix. Nous verrons egalement 
comment conduire les troupes sur le terrain. Dans 
un second article, a parattre dans le prochain nume- 
ro, nous passerons en revue les armes de soutien, 
les vehicules ainsi que leur utilisation. 



L'INFANTERIE 



Dans Close Combat 2, I'unitc clemcntaire d'infan- 
terie est le soldat individuel, et il en existe 59 types 
differents ! 

Les parametres de controle de chaque soldat sont 
au nombre de cinq : commandement, condition phy- 
sique, condition psychique. experience et moral. Les 
deux dernieres caracteristiques augmentent au fil 
des scenarios. L'experience progresse lorsque des 



« bonnes actions « sont accomplies. liquider un enne- 
mi en est une... II est important de preserver au 
mieux ses homines au fil de la campagne, car ils se 
bonifient au fil du temps. II est a ce titre parfois inte- 
ressant d'abandonner le terrain afin d'epargner vos 
hommes (cliquer sur I'icone Fuite). Curieusement, 
cette option permet de retraiter avec ses blesses 
alors que les unite sont quasiment encerclees. C'est 
parfois tres utile ! 

La condition physique descend evidemment au fil 
des blessures et de ['accumulation de fatigue. II est 
important de la maintenir et de ne pas faire courir 
les hommes fatigues ou blesses. Le moral est deter- 
minant pour la combativite alors que l'experience, 
enfin, affecte I'efficacite. 

Les indicateurs sont visibles dans la fenetre cen- 
trale, ils doivent etre surveilles attentivement car on 
ne tire rien de bon de soldats extenues ou demora- 
lises. 

Outre les parametres variables evoqucs ci-dessus, 
chaque soldat se differencie par son type, repre- 
sents par sa nationality et son equipement. Une 
serie de tableaux rassemblent les caracteristiques 
des groupes de combat, des soldats et des vehicules, 
ainsi que l'armement et le terrain. Ces tableaux sont 
reproduits ci-contre, ils servent de base a la resolu- 
tion de chaque action par l'ordinateur. 

La portee est detaillee et divisee en quatre tranches : 
a bout portant, courte portee, moyenne et longue, 
la puissance du tir (penetration dune epaisseur equi- 
valents d'acier) est precisee pour chaque tranche. 
Ainsi, le 88 mm allemand est capable de transper- 
cer 283 mm d'acier a 60 m. Chaque arme peut tirer 
en realite jusqu'a cinq types de munition : Armor 
Piercing (munition antichars), HE ou High Explosi- 
ve (munition antipersonnel qui explose en fragments 
destines a blesser les soldats mais qui n'ont aucun 
effet sur les vehicules blindes), HEAT (High Explo- 
sive Anti-Tank ou charge creuse qui perce le blin- 
dage a la facon d'un chalumeau ; peut etre egale- 
ment employee contre les abris, maisons ou bun- 
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Les parachutistes americains de la 82nd Airborne sont 
engages dans de furieux combats de rue, avec le 
soutien des blindes du XXV corps qui ont fait la 
jonction. 

kers). Notre tableau ne detaille que la penetration 
des obus AP ou HEAT. II est a noter, par contre, 
qu'il n'est fait aucune mention de munitions spe- 
cials telles que APDS (munition anglaise en tung- 
stene et avec sabot) ou APCR (munition en tung- 
stene) qui etaient mise en ceuvre a I'epoque. 

En supplement, certains soldats ont en dotation 
des grenades fumigenes. 

On distingue six qualites differentes d'unite : 
consent, bleu, moyen, veteran et elite. D'une manie- 
re generate, elle est moyenne. La qualite d'un grou- 
pe reflete en fait la qualite moyenne des individus 
qui le constitue. Ainsi. il y aura souvent un individu 
au moral plus faible qui lachera le groupe en pleine 
action critique ou un « furieux » qui partira seul a 
I'attaque. Si Ton classe les unites par moral crois- 
sant, en prenant la nationality comme critere, les 
parachutists ont un moral superieur a la moyenne 
et les Waffen-SS ont un moral encore superieur a 
celui des parachutistes, 

Maintenant, si 1'on prend comme critere le type 
de F unite, les snipers, les unites de reconnaissances 
(Recon ou Aufklarung) et troupes d'assaut auront 
un moral superieur a la moyenne, les troupes de 



remplacement (Ersatz en allemand) ont par contre 
des caractcristiques plus faibles. 



L'EMPLOI DES UNITES 



Examinons maintenant les differents types d'uni- 
tes et leur emploi. Chaque nationality en possede 
plusieurs. On distingue en general les troupes de 
reconnaissance (scout), legeres (light), moyennes 
(medium), lourdes (heavy) et les tireurs isoles (sni- 
per)- Les armes d'appui sont egalement represen- 
tees avec les mitrailleuses, lance-roquettes, mortiers 
et lance-flammes. Chacune de ces troupes possede 
une composition particuliere et aura une utilisation 
specifique. 

# Les unites de reconnaissance (Aufklarung, 
Recon) ont un moral eleve et sont equipees d'armes 
automatiques a courte portee (PM de 40 m de por- 
tee moyenne) et de grenades (explosives et fumi- 
genes). L'unite allemande est de plus equipee de 
deux Panzerfaust qui sont des armes antichars tres 
performantes (jusqu a 100 m de portee). Les unites 
americaines sont composees de trois GIs armes de 
Thompson et l'unite anglaise de trois Tommies armes 
de pistole t-mitrai I leurs Sten. On te voit, la differen- 
ce majeure est la presence d'armes antichars chez 
les Allemands. Les unites Aufklarung peuvent done 
etre autonomes, elles n'ont pas besoin de I'appui 
de troupes antichars. La meilleure utilisation de ces 
troupes sera I'embuscade, le faible nombre de sol- 
dats (3) en faisant en effet une unite relativement 
fragile pour I 'attaque. 

En defense, on les disposera done plutot dans une 
maison ou un bois et on attendra le dernier moment 
avant de declencher un feu nourri. En attaque, leur 
meilleure utilisation sera la prise a revers des troupes 
ennemies, toujours en embuscade (contournement 
du point fort et prise de position a 1'arriere de celui- 
ci). La retraite et le renfort du point dur seront ain- 
si rendus impossibles. 

• Les unites legeres (Schutzen, Rifle) sont par- 
tagees en unites completes (six soldats) ou demi- 
groupe (half-team, quatre soldats). Les unites alle- 
mandes sont equipees de Mauser, Mauser lance-gre- 
nades et Mauser equipe de lunette. Elles sont egalement 
equipees de deux Panzerfausi. Les unites alliees sont 




la encore equipees plus leyerement. L'unite Rifle de 
base ne possede que des fusils simples, auxquels 
sont ajoutes une arme automatique, generalemenl 
celle du chef de section. Cette unite est done beau- 
coup plus faible que son equivalent allemand. Les 
Americains ajoutent un fusil lance-grenades, les uni- 
tes parachutistes anglaises ont en plus en dotation 
la bombe Gammon. Cette bombe est une charge 
creuse capable de percer 8 cm de blindage a 25 m. 
La portee moyenne des fusils est 120 m, le lance- 
grenades est efficace a partir de 30 m. 

Ces unites sont classiques mats relativement fortes 
du fait du nombre important de soldats qu'elles 
contiennent. Les demi-unites ou les unites de rem- 
placement sont a eviter car plus faibles numerique- 
ment et, moralement. elles sont privees des elements 
les plus valables (lance-grenades, tireur d'elite). 

Ces unites seront done bonnes a tout faire car 




Anne terrifiante, un Crocodile crache sa langue de feu. 
Mais la fumee du tir dun Panzerschreck, a gauche, 
presage ma] de sa survie... 

relativement polyvalentes. En defense, leur utilisa- 
tion sera la tenue du front, avec un glacis (decou- 
vert) dune centaine de metres environ. En attaque, 
elle apporteront un appui-feu a distance ou se lan- 
ceront au corps a corps (ba'ionnette au canon 1). 

• Les unites lourdes (equipe Bren. BAR, Kampf- 
staffel), represented un melange de Rifle ou de 
Schutzen et de soldats amies plus « lourdemfint » 
fusil-mitrailleur Bren ou Browning, MG 42 (mitrailleu- 
se) pour les Allemands. Ces unites n'ont par contre 
generalement pas de fusil lance-grenades. L'unite 
allemande est constitute comme une unite de recon- 
naissance a laquelle on aurait greffe une MG 42. 
deux fusil d'assaut FG 42 (parachutistes uniquement) 
ou StG 44 et une charge de demolition. Cette uni- 
te est la plus puissante du jeu. Elle a une bonne puis- 
sance de feu a longue portee grace a la MG42 et le 
fusils d'assaut et une excellente puissance de feu a 
courte portee grace aux PM (MP 40) et fusil d'assaut. 
Elle est equipee de Panzerfaust et ne craint done 
pas les blindes a courte portee (moins de 25 m en 
portee moyenne,). 

L'unite americaine represente e!!e compromis dc 
puissance de feu a courte et moyenne portee. Par 
rapport a une unite Rifle, elle possede un pistolet- 
mitrailleur Thompson et un lance-grenades. Inutile 
cependant de les exposer a un feu ennemi a trop 
grande portee (au dela de 100 m) car la lutte serait 
inegale et vous perdriez des homines sans pouvoir 
repliquer efficacement. 

L'unite anglaise ne presente que peu d'interet. le 
fusil Bren est en effet assez mediocre (il tire des 
rafales de 28 cartouches a 150 m en portee moyen 
ne, a comparer aux rafales de 250 cartouches a 
300 m pour la MG 42...). 

Ces unites seront utilisees surtout pour monter a 
1'assaut. En effet, le nombre de soldats relativement 
important pennet de subir quelques pertes avant I'effon- 
drement. La puissance de feu a courte portee en fait 
une bonne unite pour les combats en ville. 




# Les mitrailleuses sont partagees en mitrailleu- 
se legeres et lourdes. Pour les Allemands, la mitrailleu- 
se ne change pas, la mitrailleuse lourde est simple- 
ment equipee d'un trepied. de quatre hommes d equi- 
page au lieu de trois (de plus, 1'arme secondaire est 
un fusil d'assaut au lieu d'un PM). Le nombre de 
munition est egalement plus eleve : 2 500 au lieu 
de 1 250, les rafales sont tirees par 20 au lieu de 
8. Une arme tres puissante done. 

Chez les Allies, les Americains sont dotes de la 
celebre mitrailleuse lourde cal, 50. Ce!le-ci tire des 
rafales de trois balles (!), le nombre des munitions 
est de 500, elle possede trois servants. La mitrailleu- 
se legere est la cal. 30. qui tire 500 cartouches par 



rafales de 4, les servants sont au nombre de deux. 
Les Angtais, quant a eux, sont dotes de la cal. 303 
(modele 1912...) qui est classee mitrailleuse lourde. 
Ses trois servants tirent 1 500 cartouches par rafales 
de trois. Sa portee moyenne est 120 m alors que 
les portes des cal. 30, cal. 50 et MG42 sont res- 
pectivement 200, 400 et 300m. 

Si Ton compare les differentes amies ci-dessus, on 
se rend compte d'une grande disparite : la plus perfor- 
mante est la schwere MG42, elle reussit a tirer 20 car- 
touches a 300 in la ou la Vickers en tire 9 seulement 
avec une faible probability de touche (au dela de la por- 
tee moyenne). Un duel Vicker - MG42 a 200 m est 
inegal, la Vickers sera aneantie en quelques secondes. 



Ci-dessus. 

A litre d' illustration, une bataille — 1'attaque 
sur les approches du pont d'Arhnem — a ete conduite 
dans les deux camps face a I'ordinateur. Les axes 
de progression ou de defense sont tndiques, 
s etant les attaquants. 



• Les tireurs isoles (Scharfschutze ou sniper) 
sont des individus au moral eleve armes de fusil a 
lunette. Ds etaient gene-ralement utilises pour elimi- 
ner les officiers adverse. La portee utile de leur arme 
est de 200 m contre 120 m pour le fusil normal. 
Fait unique, les caracteristiques des tireurs et des 
armes des differentes nationalites se valent (par sim- 
plification probablement). L' utilisation sera le tir a 
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MG cal. .30 Light (US) 
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Mortier de 60 mm (US) 
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Mortier de 8 cm (GE) 
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Colt 45 (US) 
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10 


15 
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Demo charge 
FG 42 (GE) 


20 


4 


78 


20 


100 


300 


1000 
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78 


10 


15 


20 


25 


80 (HEAT) 


Garand (US) 


8 




78 


20 


40 


120 


600 


8 




Gewehr 43 (GE) 
Grenade 


8 




68 


10 


15 


20 


35 
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Schw. MG 42 (GE) 


250 


>20 


78 


20 


100 


300 


1000 
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MG 42 (GE) 


250 
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100 


300 


1000 
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PIAT (BR) 
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10 


25 


45 


60 


120 (HEAT) 




Panzerschreck (GE) 
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10 
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10 
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20 
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Sten (BR) 


30 
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Sturmgewehr 44 (GE) 


30 
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78 


20 












Vickers .303 (BR) 


250 
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78 


20 


60 


120 


500 


11 
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8 
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78 
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ARMEMENT DES UNITES 

Ce tableau presente I'equipement et la dotaiion en munitions de chaque type de soldat. 
ARME PRINCIPALE 



* 


TYPE DE SOLDAT 


AP 


HE 





Garand (US) 


16 




1 


Carbine (US) 


5 




2 


Thompson (US) 


7 




3 


BAR (US) 


5 charg. 




4 


Gun Crew (US) 


16 




6 


Mauser (GE) 


18 




6 


MG 42 (GE) 


5 charg. 




7 


60 mm Mortar (US) 






8 


MGcal. .30 (US) 


6 charg. 




9 


Mauser/PzF(GE) 


18 




10 


Panzerschreck (GE) 






11 


MP40IGE) 


7 




12 


Bazooka (US) 




10 


13 


80 mm Mortar (US) 




30 


14 


8 cm Mortar (GE) 




30 


15 


,50calMG(US) 


5 charg. 




16 


Springfield (US) 


12 




17 


Scoped Mauser (GE) 


18 




18 


Assault MG 42 (GE) 


3 charg. 




19 


Coll 45 (US) 


2 




20 


Gewher43(GE) 


5 




21 


Demo Charge (US) 


16 charges 




22 


Gun Crew (GE) 






a 


Walther P38 (GE) 


2 




24 


Demo Charge (GE) 


16 charges 




■2b 


VehCrewtUS) 






26 


Garand-Gren (US) 


12 


4 


27 


Mauser-Gren (GE) 


12 


4 


28 


VehCrewlGE) 






29 


MP40/PzF (GE) 


7 




30 


PIAT(BR) 






31 


Vickers -303 (BR) 


6 charg. 




32 


Bren (BR) 


5 charg. 




33 


Lee Enfield No. 4 (BR) 


7 




:n 


Sten Mk. 5 (BR) 


10 




35 


ScpdLeeNo.4(BR) 


7 




36 


Gun Crew (BR) 






37 


Veh Crew (BR) 






38 


3 in. Mortar (BR) 






39 


Webley (BR) 


2 




4(1 


Heavy MG 42 (GE) 


10 charg. 




41 


StG 44 (GE) 


7 




42 


FG42IGE) 


13 




43 


.30 cal LT MG (US) 


2 char. 
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Lee Enfield-Gren (BR) 


7 


4 



HE HEAT Fumee Arme SECONDAIRE 



Walther P38 
Carbine 
Colt 45 

1 Panzerfaust 
Mauser 

Carbine 
Carbine 
Mauser 
Colt 45 



Garand 
Garand 



Mauser 
Colt 45 



Waither P38 

Panzerfaust 

Webley 

Webley 

Webley 



Lee Enfield 

Webley 
Lee Enfield 



L'armement britannique regroupe egalement celui des parachutistes polonais. 




tongue distance, au-dela de 120 m ou ils seront hors 
d'atteinte des fusils ordinaires. Les tireurs devront 
etre replies des que I'ennemi sapproche en dessous 
des 120 m, sous peine d'etre pris a partie a leur 
tour et aneantis par une force superieure. 

• Les mortiers sont classes en legers (60 mm) 
en moyens (81 mm). L'equipage est compose de 
trois a quatre servants. Ces armes sont dotes de 
capacite de tir indirect seulement. Cela signifie que 
le mortier peut atteindre une cible qu'il ne voit pas. 
Cette caracteristique est essentielle, elle leur permel 
de detruire une position ennemie forte sans s'expo- 
ser. Encore faut-il avoir effectue une reconnaissan- 
ce et localise I'ennemi- Seuls les Americains sont 
dotes de mortier leger. Cette arme peu onereuse 
est particulierement efficace contre les unites alle- 
mandes progressant a decouvert. Sa portee maxi- 
male est de 800 m. son efficacite nest pas diminue 
par la distance. La cadence de tir est d'un coup 
toutes ies 11 secondes, il est dote de 40 munitions. 
De ce fait, le mortier de 60 mm continue souvent 
a tirer alors que les 81 mm se sont deja tus. Bien 
que son obus soit exclusivement HE (antipersonnel), 
il peut percer 5 mm d'acier. 

Le mortier de 81 mm a une portee plus elevee, 
mais cela n'a pas d'importance a I'echelle de Clo- 
se Combat. La cadence de tir est de 13,5 secondes, 



30 munitions sont dispo- 
nibles quelle que soit la 
nationality. Son obus peut 
percer 10 mm de blinda- 
ge. L'utilisation du mor- 
tier sera le pilonnage de 
positions fortes ennemies 
depuis des positons a cou- 
vert. 

Attention, ces deux 
armes ont des portees 
minimalas en dessous des- 
quelles elles ne sont pas 
utilisables. 

• Les lance-roquettes 

equipent egalement les 
trois armees. Les Alle- 
mands sont encore une 
fois avantages car ils en 
possedent deux types, tous 
deux tres efficace. Le pre- 
mier est le Panzerfaust (« 
Poing blinde ») qui ne tire 
qu'un coup jusqu'a 100 
m. Toutefois, la portee 
utile est de 25 m. Sa muni- 
tion en charge creuse peut 
percer 240 mm d'acier, autant dire tous les chars 
allies disponibles. II est en dotation dans la plupart 
des unites allemandes. 1-a deuxieme arme est le Pan- 
zerschreck (" Terreur des blindes »), il tire huit muni- 
tions HEAT capables de percer 230 mm d'acier 
avec une portee utile de 60 m. Une arme redou- 
table a I'echelle de Close Combat. 

Les Americains sont dotes du celebre bazooka. 
Cette arme populaire n'est pourtant pas tres effi- 
cace. Chaque bazooka peut tirer dix munitions HEAT 
a 50 m (portee utile). Son efficacite est mediocre, il 
perfore 100 mm quelle que soit la portee, mais seu! 
le Pz IVH possede un blindage inferieur a cette epais- 
seur ! A noter toutefois que, contrairement a ces 
homologues allemands, le bazooka peut tirer de la 
fumee jusqu'a 160 m. 

Le PIAT equipe quant a lui les unites anglaises. II 
tire dix munitions HEAT a 45 m, et perfore 120 mm 
de blindage (un Tiger par exemple). 

Contre de I'infanterie, l'utilisation des ces lance- 
roquettes est limite aux immeubles ou bunkers. 

• La demiere categorie d'arme d'appui est le lan- 
ce-flammes. II ne tire qu'une dizaine de fois lors- 
qu'il est a dos d'homme, sa portee maximale est de 
30 m, et il peut « percer » 125 mm de blindage a 
10 m. Cette arme est redoutable car elle carbonise 
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instantanement toute cible a sa portee. Un groupe 
entier ou le meilleur char allemand peuvent ainsi 
€tre aneantis en une seconde. 

Le lance-flammes peut aussi bien etre utilise en 
attaque qu'en embuscade. Attention toutefois car 
son porteur peut lui aussi se retrouver reduit en 
fumee s'il prend un mauvais tir ! 



LE PLACEMENT INITIAL 



On a vu comment choisir les differentes unites, 
voyons maintenant comment les utiliser. La pre- 
miere tache importante est de les placer correcte- 
ment. La regie de base est qu'un homme vu est un 
homme mort. II faut done toujours commencer le 
jeu a I'abri car I'adversaire vous repere immediate- 
ment des les premiers instants. Comme le jeu com- 
mence avec toutes les armes chargees, les premiers 
tirs partent immediatement et font mouche : le tireur 
est repose, immobile, les conditions sont ideales 
pour un tir meurtrier ! 

La ligne de vue est un parametre important a mai- 
triser. A I 'aide de la touche Alt, le jeu permet de 
simuler la ligne de vue de chaque unite. II est impor- 
tant de la verifier, il faut savoir que tout ce que vous 
pouvez voir vous voit. ..En meme temps que cette 
ligne de vue est verifiee, notez la distance de I'abri 
le plus proche et comparez la avec la portee moyen- 
ne de votre arme. Vous placerez ainsi vos troupes 
avec une meilleure efficacite. 

Lorsque I'on doit choisir un abri, selectionnez celui 
qui offre le meilleur compromis protection et cou- 
vert. Un tableau complexe existe dans le jeu (dans 
le repertoire data/base/elements) et resume toutes 
les caracteristiques de terrain (nous ne I'avons pas 
reproduit par manque de place). La protection est 
y exprimee en epaisseur d'acier equivalente expri- 
mee en mm. Par exemple, les murs d'un bunker ont 
un coefficient de 90, un mur en pierre 30, un trou 
d'homme 25, une paroi de bois 15. Le couvert est 
exprime par un coefficient de a 512. II exprime 
la « transparence » de I'abri. Ce coefficient est de 
512 pour une absence totale de visibilite et d'un 
pour un terrain clair. L'obstacle le plus opaque est 
I'entrepot, les points fortifies ou les bunkers. Un troi- 
sieme coefficient exprime la transparence de l'obs- 
tacle lorsqu'il est traverse par la ligne de vue. II est 
egalement compris entre et 512. II est par exemple 
egal a pour une route pavee. 

L'ordinateur, s'il est votre adversaire, ne tirera 
que sur les positions reperes. Done, face a lui, il peut 
etre interessant de se placer dans les bunkers. Contre 
un adversaire humain, par contre, ce choix peut etre 
assez mauvais car celui-ci aura vite fait de commencer 




Pour s'attaquer a la campagne longue, 

il faut beaucoup d'audace... et encore plus de temps ! 



merit facile a prevoir. Lors de la mise en place, la 
ligne de front est marquee. Plus vous vous installe- 
rez proche de cette ligne, plus vous exposerez au 
tir nourri des positions preparees ennemies et done 
a un feu meurtrier. 



la partie en pilonnant votre bunker, meme si per- 
sonne n'y a ete repere... Rien ne sert done de se 
cacher dans un lieu offrant une protection impor- 
tante si celle-ci est evidente et tres exposes. 
L'exposition aux tirs ennemis est aussi relative- 



LA DEFENSE 



I] est beaucoup plus facile de jouer en defense, 
lorsque les forces sont a peu pres equilibrees. On 
debutera done plutot dans ce role, bien souvent avec 
I'Allemand dans les premiers scenarios. 

En defense, il est done recommande de s'eloigner 
de la ligne de demarcation et d'attendre le mouve- 



ment de I'ennemi. On I'a vu, celui-ci est beaucoup 
plus vulnerable lorsqu'il progresse a decouvert. 

Les unites doivent etre disposees et utilisees en 
fonction de la portee de leurs amies. A faible dis- 
tance (moins de 50 m) pour les reconnaissances, 
distance intermediaire (100 m) pour les unites legeres 
ou lourde et longue distance (200 m) pour les 
mitrailleuses et tireurs d elite. Ces distances doivent 
representer la largeur maximale du glacis separant 
le tireur de sa cible. Ainsi. une maison isolee entou- 
ree dun champs d'une centaine de metres sera un 
emplacement fort pour une mitrailleuse. Idealement, 
ce glacis sera emprunte par I'ennemi lors de sa pro- 
gression vers les objectifs. Inutile d'occuper les objec- 
tifs que vous possedez au depart, il suffit d'empe- 
cher I'ennemi d'y arriver en force. 

Une seconde ligne de mur ou de haie 50 m en 
retrait d'une premiere sera une bonne * planque » 
pour un groupe de reconnaissance. Les mortiers 



LA COMPOSITION DES UNITES 



Ce 



Nom 
del'unite 



AB Bazooka (US) 
AB PIAT (BR) 
Bazooka (US) 
FJ Panzerschreck (GE) 
Panzerschreck (GE) 
PIAT (BR) 

SS Panzerschreck (GE) 
AB Flamethrower (BR) 
AB Flamethrower (US) 
FJ Flammen (GE) 
Flamethrower (BR) 
Flammen (GE) 
SS Flammen (GE) 
AB Assault (US) 

AB BAR (US) 
Assault (US) 

Bren (BR) 

FJ Kampfstdffel (GE) 

Kampfstaffel (GE) 

SS Kampfstaffel (GE) 

.50 cal MG (US) 
AB Vickers (BR) 
FJ schwere MG 42 (GE) 

Schwere MG 42 (GE) 

SS schwere MG 42 (GE) 

Vickers (BR) 
AB Ad hoc Rifle (US) 
AB Ad hoc Rifle (BR) 
AB Rifle (US) 
AB Rifle (BR) 
Ad hoc Rifle (US) 
Ad hoc Rifle (BR) 
Ersatz Schutzen (GE) 



tableau presents la composition de toutes les unites du jeu 



CoMPOsrnoN 



Bazooka. Garand 
Piat, Lee Enfield Para 
Bazooka. Garand 
Panzerschreck, Sturmgewehr 44 
Panzerschreck, Mauser 
PIAT, Lee Enfield 
Panzerschreck, Mauser 
1 x lance-flam me s 

1 x lance-flammes 

2 x lance-flammes 

1 x lance-flammes 

2 x lance-flammes 
2 x lance-flammes 



Carbine, 2 x Thompson, 2 x BAR. 
Demo charge, Garand -grenade 

BAR, 2 x Carbine, 3 x Garand 

Carbine, 2 x Thompson, 2 x BAR, 
Demo charge, Garand-gren 

Sten, Bren, 2 x Lee Enfield 

2 x Sturmgewehr 44. Assault MG42, 
Mauser/PF, MP40/PzF, FG42. Demo 

MP40. Assault MG42. Mauser/PF, 
2 x MP40/PzF. Scpd Mauser, Demo 

2 x Sturmgewehr 44. Assault MG42, 
Mauser/PF, MP40/PzF, 
Scoped Mauser. Demo charge 
MGcal. .50, 2 x Garand 
Vickers .303, 2 x Lee Enfield Para 

Sturmgewehr 44, schw. MG42, 
2 x Mauser/PF 

Sturmgewehr 44, schw. MG42, 
2 x Mauser/PF. 

Sturmgewehr 44, schw. MG42, 

2 x Mauser/PF 

Vickers .303, 2 x Lee Enfield 
Carbine, Thompson, 2 x Garand 

3 x Lee Enfield Para 

3 x Carbine, 3 x Garand 
Sten, 4 x Lee Enfield Para 
Carbine, Thompson, 2 x Garand 

4 x Lee Enfield 

MP40, 2 x Mauser/PF, Mauser 



Le chiffre de qualite correspond aux valeurs ■ conscrit 
suivantes : 1 - bleu 



Nom 
de l'unite 



FJ Ersatz Schiitzen (GE) 
FJ Schiitzen (GE) 



Rifle (BR) 
Schiitzen (GE) 

SS Ersatz Schutzen (GE) 
SS Schutzen (GE) 

7.5cm IG (GE) 
AB .30 cal MG (US) 
FJ MG42 (GE) 
MG 42 (GE) 
SS MG 42 (GE) 
60 mm mortar (US) 
AB 60 mm mortar (US) 
AB Bren (BR) 
BAR (US) 

.30 cal MG (US) 
3in Mortar (BR) 
81 mm mortar (US) 
AB 3in Mortar (BR) 
AB 81 mm mortar (US) 
FJ sGranatenwerfer (GE) 

sGranatenwerfer (GE) 
SS sGranatenwerfer (GE) 

AB Recon (US) 
AB Recon (BR) 
Aufklarungs (GE) 
FJ Aufklarungs (GE) 
Recon (US) 
Recon (BR) 
SS Aufklarungs (GE) 
Sniper (US-GB) 
FJ Scharfschutze (GE) 
Scharfschutze (GE) 
SS Scharfschutze (GE) 



Qualite 




MP40, 2 x Mauser/PF. Mauser 

MP40, 2 x Mauser/PF, FG42, Mauser- 
Gren, 2 x Sturmgewehr 44 
Carbine, Thompson, Garand-gren, 
3 x Garand 

Sten, 4 x Lee Enfield 

MP40, 2 x Mauser/PF, Scoped Mauser, 
Mauser-gren, 2 x Mauser 

MP40, 2 x Mauser/PF, Mauser 

MP40, 2 x Mauser/PF, Scoped Mauser. 
Mauser-gren, 2 x Mauser 

3 x Servants 

MG light cal. .30, Garand 

Sturmgewehr 44, MG42, Mauser/PF 

MP40, MG42. Mauser/PF 

MP40, MG 42. Mauser/PF 

Mortier de 60 mm, 2 x Carbine 

Mortier de 60 mm, 2 x Carbine 

Sten, Bren, 2 x Lee Enfield Para 

Carbine, Thompson, BAR, Garand-gren, 
2 x Garand 

MG cal. .30, 2 x Garand 

mortier de 3in, 3 x Sten 

mm, 2 x Carbine 

mortier de 3in, 3 x Sten 



mortier de 1 
Mauser 



mortier de 8 
Mauser 



mm. 2 x Carbine 
mm, Sturmgewehr 44, 

mm, 2 x Mauser 
mm, Sturmgewehr 44, 



3 x Thompson 
3 x Sten 

MP40, 2 x MP40/PF 
Sturmgewehr 44, 2 x MP40/PF 
3 x Thompson 
3 x Sten 

MP40, 2 x MP40/PF 
Fusil a lunettes 
Fusil a lunettes 
Fusil a lunettes 
Fusil a lunettes 



Ei 



Le cout est indique en points d'achat 



2 « moyen 

3 - experiments 



4 ■ veteran 

5 = elite 
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Ci-contre, de haul en bas. 

Bien que Close Combat 2 soit en temps reel, 

les qualites de 1' interface, la possiblite de ralentir 

!f temps et le nombre limite d' unites permettent 

im parfail controle tactique, meme dans les combats 

les plus tounmentes ! 

seront toujours places en arriere des lignes. 

Lorsque vous en avez les moycns (ce qui est rare 
pour le defenseur), conservez une force de reserve 
qui interviendra en contre-attaque sur un point faible 
submerge. Cette force de reserve doit inclure les 
moyens antichars (bazooka ou PIAT) lorsque ceux- 
ci sont rare. H faut eviter de les exposer au tir d'infan- 
terie ennemi en premiere ligne. 

Par contre, si vos moyens sont insuffisants pour 
couvrir le front, choisissez un secteur et faites en un 
« point fort », prevoyez sa defense comme s'ii etait 
attaque de toute part. Le plus facile est de se caler 
sur un bord de carte, au moins, on en sur de ne pas 
etre sous un feu croise. Les plus pessimistes se cale- 
ront dans un angle de la carte... 

Une question est egalement importante : doit on 
decrocher et quand ? Dans le mode Bataille, les 
pertes vous importent finalement peu et quitte a 
perdre, autant vendre cherement votre peau. En 
mode Operation ou Campagne, il est preferable de 
decrocher lorsque vous estimerez que vous ne pour- 
rez plus contenir la poussee adverse. 

Le jeu inclut deja cette option « fuite » accessible 
par simple clic sur un icone. II vous propose d'aban- 
donner le terrain en echange de pertes plus ou moins 
severes. en fonction de votre position. Cette fuite 
est geree automatiquement par I'ordinateur et met 
fin a la partie. Si votre situation est desesperee. vous 
pourrez peut etre sauver quelques vies. Si vous choi- 
sissez de decrocher « manuellement », sachez que 
cela n'est pas une operation facile, d'autant que le 
jeu ne s'arretera pas a moins d'un scenario en temps 
limite. Dans ce demier cas, cela vous permettra peut 
etre de gagner du temps tout en epargnant !a vie de 
vos hommes. Decrocher a travers un decouvert est 
une mission suicide a moins de courir vite... 

On pensera done au chemins de replis possibles 
lors de la mise en place. Bien souvent, s'i! ne vous 
reste pas suffisamment d'unites pour se couvrir 1'une 
I'autre, et a moins de se replier en ville ou a travers 
bois, vos pertes seront certainement plus lourdes 
que celles qui vous auront ete proposees par I 'option 
automatique. Si malgre tout, vous vous repliez, faites 
le par • binome » d'unites se soutenant mutuelle- 
ment. Cette « progression » a 1'envers sera calquee 
sur la progression d 'attaque que nous verrons plus 
loin. N'hesitez non plus pas a cacher votre repli sous 
un ecran de fumee. 



A L'ATTAQUE ! 



L' attaque est de loin la partie la plus delicate. II vous 
faudra passer a decouvert et done vraiscmblablement 
subir des pertes. Votre objectif sera de les limiter au 
maximum. Pour une attaque avec des rapports de for- 
ce equilibres (jusqua 2/1) et sans soutien blinde, la cho- 
se n'est pas aisee, et sans mortier, cela tient presque de 
1'exploit. 

La premiere tache est de choisir un axe de progres- 
sion lors de la mise en place. Si vous en avcz les moyens. 
separez vos forces et attaquez suivant deux axes. Idea- 
lement, le long des deux bords de carte, a couvert le 
plus possible. Une attaque servira a « fixer » la defense 
ennemie et sera declenchee la premiere. La seconde 
attaque sera declenchee des que les troupes ennemies 
auront fait route vers la premiere et ainsi libere poten- 
tiellement votre axe de progression. N'hesitez pas a fai- 
re le tour de la carte pour atteindre vos objectifs. Vous 
arriverez a prendre 1'ennemi sous un feu croise. 

Le premier detachement sera compose d'armes 
lourdes d'appui et d'unites leyeres (Rifles. Schutzen). Le 




second sera compose de troupes d'assaut (Kampfgruppe 
ou BAR), legere et reconnaissance (Recon, Aufklarung). 
Pour conduire une attaque. qu'elle soit de fixa- 
tion ou de contournement, il vous faudra d'abord 
reperer les positions ennemies. Envoyer les unites 
les plus faibles reconnaitre. Sachez que le seul moyen 
est d'envoyer 1'eclaireur a la mort, inutile done de 
sacrifier de bonnes unites. Prenez tout de meme les 
precautions elementaires de progresser a couvert, 
en rampant. Couvrez egalement vos eclaireurs en 
disposant un appui capable de submerger le defen- 
seur hypothetique d'un feu nourri. Le mortier devra 
etre economise. Ne tirez que lorsque vous etes sur 
de la position ennemie. II peut etre interessant de 
suivre la progression de votre eclaireur, le doigt cris- 
pe sur le bouton de tir du mortier... Lorsque votre 
eclaireur sera arrive a bon port, faites le rejoindre 
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par votre appui. Renouvelez I'operation jusqu'au 
bout de la carte ! Faites progresser I'ensemble du 
groupe d'attaque en meme temps, de facon a ne 
pas isoler d'unite. 

En rase campagne, on preferera toujours la pro- 
gression en rampant, e'est celle qui offre la meilleu- 
re protection. En ville par contre, ramper n'offre 
aucune protection complementaire, sauf lorsque 
vous etes deja a I'interieur d'une maison. Pour tra- 
verser les rues, il faudra done courir en prenant soin 
de proteger son axe de progression par un ecran 
de fumee. 

Dans le prochain numero. nous verrons I'utilisa- 
tion des blindes et des canons face aux differents 
types de troupes (et reciproquement] . Bonne chan- 
ce, et ne sautez pas un pont trop loin ! \1 



Ot 



OPERA GALACTIQU 



Un univers 
impitoyable 

AVEC Pax Imperia 2, 
jeu de conquete spatiale 
en temps reel, le monde 
des PC est envahi par la suite 
d'un produit qui a acquis 
ses titres de noblesse 
sur Macintosh... 
Une Ibis n'est pas coutume ! 

Par Jerome BOHBOT 

A la fin du XXP siecle. la decouverte d'un tunnel 
dimensionnel a la peripherie du systeme solaire ouvre 
la porte a une nouvelle ere de l'histoire de 1'Humanite. 

Pourlapreitiierfr fois, des wii^auxspatiairxvont par- 
n laps de temps 




PAX IMPERIA 2 



tres court. L'homme se lance alor a la conquete de nou- Pour satisfaire les plus exigeants. les paraoietres de 

veJJes galaxies. . . et decouvre de nouveaux ennemis. chaque race sont entierement modifiables. au point qui] 

Pax Imperia s Eminent Domain se joue en temps est meme possible de creer sa propre espece. Cepen- 
reel. L'objecrjf de chaque joueur est d'etendre ses colo- dant. quel que soit le choix des belligerants. tous ont ui 
niesjusqu'au contrale sans partage de la galaxie. Pour 
ce faire, deux choix sont possibles : etendre sa domi- 
nation a toutes les planetes ou detruire ses adversaires. 
Les diffeientes ressources foumies par les planetes colo- 
nisables sont limitees, il faut done savoir gerer au plus 
juste son expansion et sa production pour acceder a la 



HUMAIN OU BETAZOIDE ? 



Le joueur a le choix d'incamer huit r, 
De rhumain a I'insecto'iSe, en passant par les amphi- 
biens et les androldes. il y en a pour tous les gouts. 
Chaque espece offre des caractehstiques propres, defi- 
nies par quatorze parametres qui influent directement 
sur la sirategie a tenir. Ainsi, certaines races sont des 
predateure purs, bdBqueux et sans pitie, abrs que d'autres 
ont privilegie le commerce, la technologie ou encore la 
puissance mentale. 

Le premier choix du joueur conditionnera done com- 
pletement la partie a venir a tous les niveau*. Les pro- 

ckicUuii-. l.i it! .-iv-iiv ■:; i-:\;j,ir,s...,ri i-i '..■■, pldi M'jji, ojlo- 

nisables seront dillerentes pour chaque espece. Cer- 
taines caracterisnques son! cepertdant plus avantageuses 
que d'autres. Ainsi, une espece anaerobie peut subsis- 
ter dans n'importe quel atmosphere et sera moins limi- 
tee dans le choix des planetes colonisabtes. Des espeees 
sont done plus puissantes que d'autres, Le joueur debu- 
tant pourra done priuilegier une espece extra-terrestre 
plutot que d'endosser la peau dun humain. 




a-dessus. 

?* representations des planetes sont assez varices. 

Leur niveau* de construction est illustre 

par Les batiments qui apparaissent sur le dessin. 

Les installations orbitales sont indiquees en bas 

a gauche de l'ecran. 



Dans chaque systeme planetaire decouvert ou 
colonise, il suffit de cliquer sur le soleil au centre 
pour obtenir des informations sur chaque monde 
qui le compose. 



La politique exterieure de ['empire est geree 
par le biais de est ecran. On peut y negocier 
des traHes, declarer la guerre ou encore assigr 



L'EXPANSION COLONIALE 



J monde el 



Au depart, on ne poss 
flotte reduite (un vaisseai 
vaisseaux de transport). D s'agit done de trouver rapi- 
dement quelques planetes qui want pouvoir apporter 
des ressources supplementaires Chaque systeme pla- 
netaire est compose d'un soleil autour duquel gravite 
des planetes. Les vaisseaux spatiaux dont on dispose 
au depart d'une partie ne permettent que de passer d'un 
systeme adjacent a un autre, a la condition expresse 
qu'il y ait au moins une planete que Ton a colonisee 
dans le systeme de depart auant de faire un bond vers 
I'inconnu. En effet, les navires ont besoin de se ravi- 
tailler entre chaque passage. 

E est inutile de chercher a conquerir toutes les pla- 



Jeu en versicn fran^ise integrate edite parTHQ/Heki- 
trope/Ecudis, pour Macintosh ou PC. Necessite un 
486DX4/100 (Pentium 133 recommande) avec 
16 Mode RAM et Windows 95. 
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LA FLOTTE SPECIALE 




GOUVERNER SON EMPIRE 



OPERA GALACTIQUt 





vile.gier un parametre plutol qu'un autre selon lea 
capacites d'une planete el ses besoins du moment. 
Les points ainsi obtenus permettent d'accelerer les 
productions dans les secteurs concemes. 

Enfin, lecran de politique etrangere affiche la 
nature des relations que Ton a avec les autres joueurs. 
La diplomatie occupe une place importante dans la 
politique etrangere dun empire. On peut negocier 
des alliances, signer un traite de paix ou envoyer 
une declaration de guerre a un autre joueur. Ces 
attitudes determinent les relations commerciales 
entre empires. En cas de conflit ou de tension diplo- 
matique, posseder une bonne reserve de points 
d'espionnage e^r pririiculit'reiiK'T'it utile. Ces points 
permettent d'euvoyer des pspions chez les autres 
joueurs pour y faire du sabotage, du vol de techno- 
logic, saper une alliance, etc.. ou faire du contre- 
espionnage. c'est-a-dire se proteger des operations 



En passant par cette interface avant le d 
d'une partie. il est possible de modifier 
les caracteristiques d'une race existanle, 
simplement de creer une espece 
dans le jeu. 



Q-dessus, a droite. 

Le joueur a le dtois d'incamer hurt races differerrtes. 

Chacune possede ses caracteristiques propres, 

Qui influent direclemenl sur la strategic 

de dcvcloppetnent a adopter. 

Une flottille effectue un raid sur une planete adverse. 
Les defenses orbitales ont ete detruites, la colonie 
sans defense sera irremediable menl detruite. 

Lore d'un combat spatial, des vaisseaux viennent 
de remporter une escarmouche. L unite de tete 
est endornmagee. les autres n'onl pas ete touchees. 
Tous les combats sont resolus en temps red, 
sur un module tactique asses decevant. 

secretes adverscs KviJi'mM icnt . tout cela revet u 
Interet particulier lorsque Ton peut affronter se 



COLONISER INTERNET 



Pax Imperia doit beneficier dune veritable dyna- 
mique sur le web. En effet. le jeu est passablement ter- 
ne en solo (pas d'evenements aleatoire par exemple) 
mais il offre un interet bien plus grand en reseau. Ouuert 
a 16 joueurs simultanement, ce- type de partie a de quoi 
rendre fou tout stratege en herbe ! Le passage oblige 
est le site offidel du jeu (www.paximperia.com) sur lequel 
on trouve des forums oil Ion peut dialoguer avec les 
createurs et programmeurs du jeu, mais surtout avec 
d'autres joueurs. On y trouve meme un concours de 
creation de la meilleure page consacree a Pax Imperia 
et des liens vers d'autres sites sont proposes. Theori- 
quemenl, en selectionnant la bonne option, le jeu devrait 
pouvoir se connecter directement sur un serveur inter- 
net proposant des parties multijoueur (ce n'est pas enco- 
re le cas debut novembrej. 

Cependant. le jeu en reseau ne se cantonne pas a 
internet (protccole TCP/IP), il est possible de jouer via 
un reseau local (protocole IPX), un modem ou le port 
serie de son ordinateur (dans ces deux demiers cas. le 
nombre de joueurs est evidemment liinite a deux). 
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UN JEU PERFECTIBLE 



Pax Imperia a sans aucun doute de grandes quali- 
tes, dont la possibiliic de pratique men t tout pouvoir 
parametrer manue I lenient (mces. raisseaux, taille du 
scenario, etc.). Cependant, quelques defauts viennent 
nuancer le jugement. Foncierement concu pour le reseau, 
l'interet des parties de Pax Imperia en solitaire est vite 
limite. De plus, la prise en main est assez laborieuse. 
De ties nombreux fcidL'ui a =ont jiassimileret ilfaut par- 
fois un certain temps pour mesurer les effets de leurs 
modifications sur b partie en cours. 

De meme. le jeu manque parfois aueflement d 'action. 
certes. ce nest pas cense etre un jeu d' arcade, mais par 
moment, il ne se passe vraiment pas grand chose et 
c'est frustrant. d'autant qu'il faut parfois plusieurs heures 
avant de se rendre compte que Ton 5 'est trompe de stra- 
tegic deptris le debut. .. dommage ! Quant a 1'ecran de 
controle des combats, il est loin d'etre pratique et offre 
des possibility tactiques limitees. 

Compare a Master of Orion 2. son principaie concur- 
rent, Pax Imperia est sans conteste Lin produit beau- 
coup plus auance techniquement et graphiquement. Le 
temps reel n'est peut etre pas ideal pour un jeu aussi 
complexe mais il s'impose pour le jeu en reseau. Par 
contre. pour les pa^sioni i>Jt do- ujnquete et de gestion 
d'empire spatial. Orion 2 est a b fois plus facile a manier 
et plus riche en terme de jeu. 

Pax Imperia : Eminent Domain est le descendant 
d'une lignee deja ancienne de jeux sur Macintosh et il ne 
peut dissimuler ses origines : il a resolument un air de 
deja vu. De plus, le jeu se trouve confronts au paradoxe 
suivant ; vite lassant en solitaire, il est 1'un des meilleurs 
produit du momenl < j n reseau ' Si Line dynamique se 
cree sur internet, c'est un jeu a avoir absolument. . . 
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Lei tecs d'armees de dragons et de chevaliers, 
accompagnes par vos paladins et magiciens, partez 
a la conquete des terres immenses de Warlords III. 

Par Joel OLIVIER 

Uiiime version de la celebre serie de SSG, Warlords HI 
en reprend les principes essenrjels, avec toutefois une 
certaine inclinaison vers 1'univers des jeux de role. Les 
amateurs de Donjons et Dragons ne seront pas decus. 
L'objectif reste decraser ses adversaires par les armes, 
que ce soit dans la campagne ou dans les divers scena- 
rios proposes. 
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On passe au scenario suivant en accomplissant une 
mission. Celle-ci se resume la plupart du temps a leli- 
mination des troupes de Lord Bane, de ses allies, ainsi 
que des camps qui, probablement jaloux de votre posi- 
tion dominante, vous ont declare la guerre au cours de 
la partie. Ceci entraine souvent une fin de jeu un peu 
laborieuse, lorsqu'il est necessaire d'eliminer tous les 
adversaires presents. Toutefois, certains scenarios peu- 
vent se terminer par une capitulation des adversaires, 
lorsque I'ordinateur juge que vous avez satisfait les cri- 
feresde la mission. 

rZnfin, il est offert, entre chaque scenario, d'amelio- 
rer deux caracteristiques de vos troupes conservees, sur 
cinq possibles (1'attaque, le mouvement, la defense, la 
vue et le temps de fabrication). 
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Les heros sont un element fondamental du jeu. Ce 
sont les unites les plus puissantes et elles peuvent evo- 
luer pour s 'adapter aux besoins ainsi qua la maniere de 
jouer de chaque personne. Ds sont repartis en dix classes, 
disponibles en versions homme ou femme. Le sexe ne 
semble pas generer de difference en cours de jeu. 

Les unites de combat pur sont le guerrier et le gene- 
ral. Les unites de combat hybride, c'est-a-dire pouvant 
utiliser la magie de maniere offensive ou defensive, sont 
le paladin, le ranger et le vampire. Le pretre et le sor- 
cier sont a ranger dans les troupes manipulant la magie, 
mais souvent trop faibles pour etre utilisees seules. On 
trouve ensuite les jeteurs de sorts purs, c'est-a-dire le 
magicien et le necromant. Le voleur est une classe a 
part. D est trop faible pour pouvoir vraiment combattre 
et est incapable de lancer des sorts. Son utilite n'est pas 
reellement claire. 

I/age Oes beRos 



la campagne, le camp representant les forces du bien 
peut utiliser le guerrier, le magicien, le pretre et !e pala- 
din. 

Dans le jeu, les heros sont decrit par des caracteris- 
tjques, reparties dans trois tableaux d'information. Le 
premier presente les caracteristiques de base : force 
d'attaque, force de defense, commandement, moral, 
points de mouvements, vision, niveau et liste des arte- 
facts possedes. 

Le second reprend une partie des infonnations du 
premier, en ajoutant les caracteristiques corrigees pre- 
nant en compte les effets des sorts, des benedictions et 
des artefacts. II precise egalement les attributs speciaux. 

Le troisieme et dernier tableau permet de connaitre 
le nombre de points d'experience et ceux qu'il reste a 
recuperer pour passer au niveau suivant. 
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G-dessus. 

Seuls les trois premiers heros sont conserves entre 
chaque mission de la campagne. Chaque heros 
est determine par trois caracteristiques, modifiees 
par les artefacts qu'il utilise eventueltement. 

Ci-dessous. 

Le niveau maximum que peut atteindre un heros, 

quelle que soit sa classe, est le niveau 10. 



presses, certains sorts de ■ 




Les coraBattants 

NOM FORCE POINTS MOUVEMENT VUE 



m 



Catapulte 
Infanterie lourde 
Cavalerie legere 
Cavalerie lourde 
Chevalier 



Seigneur 
chevalier 



Coureurs nains 

Arbaletriers 
nains 

Piquiers 

Driades 

Barbares 

Infanterie nains 

Archers elfe 

Cavalerie elfe 

Reavers 

Seigneur elfe 

Aigle 



POINTS 
DEVIE 



BONUS CAPACITE 

DE TERRAIN SPEC1ALE 



Troupes reguueres 



16 
16 

26 
20 
18 
24 
18 



18 
15 
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16 


2 


2 


18 


2 


2 


16 


3 


3 


14 


2 


1 


16 


3 


1 


24 


3 


3 


16 


3 


2 


24 


3 


2 


36 
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+■ 2 contre chateaux 
Aucun 
+ 1 terrain libre 
+ 1 terrain libre 
+ 2 terrain libre 
+ 1 contre villes 

+ 2 terrain degage 

+ 1 dans collines 

*- 1 dans collines 
+ 1 collines 

+ 1 exterieur 
+ 5 dans bois 

+■ 1 dans collines 
+ 1 colline 
+ 1 dans bois 
+ 1 dans bois 

f 1 dans collines 
+ 1 dans bois 



siege + 2 
Aucune 
Aucune 
Aucune 
Moral + 1 
Moral + 1 
Moral + 2 

Chaos + 1 

Aucune 
Missiles + 2 

Aucune 
Moral + 1 
Aucune 
Aucune 
Missile + 4 
Moral + 1 
Chaos + 1 
Moral + 2 
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A droite, en haut. 

Dans I 'ex cm pic 

ci-contre, on constate 

que les stocks de mana 

sont de dix (premier 

chiffre en rouge), 

que la production 

est de onze points 

par tours (sept par 

des chateaux et quatre 

par des cristaux) 

et que dix points 

par tours sont 

actuellement depenses 

pour maintenir les diets 

de deux sorts. 

A droite, au milieu. 

Les quetes, 

Tune des nouveautes 

du jeu, sont tres 

im porta ntes 

pour permettre 

aux heros de monter 

rapidement de niveau, 

mais egalement 

pour recuperet des 

allies surnaturels. 

Ces trois saisies 

re pre sent ent 

les dif fere ntes etapes 

d'une quete efffectuee 

par Galrik le guerrier. 

Le plus interessant 

est presque toujours 

de prendre comme 

recompense 

de nouvelles troupes. 



Aucun Moral + 1 rs 



A droite. 

Evenement rare 

mais des plus 

importants, 1'apparition 

d'un marchand permet 

au joueur de se procurer 

des objets magiques 

sans difficultes, 

sous reserve 

de disposer 

d'une somme 

suffisante en or ! 




Ce tableau presente les unites disponibles au joueur pendant la campagne 




I'Hom of Stone ajoute deux points de vie au heros ain- 
si qua toutes les unites qui sont groupees avec lui). Notez 
aussi que la somme des caracteristiques et des objets 
magiques ne pourra depasser un bonus (ou un malus) 
de cinq. Les points au dela sont perdus. Dans le cas de 
l'objet precedent, si le heros avait deja quatre points de 
vie, il n'en aura que cinq, pas six. 



La raagie 



Certaines classes de heros ont la possibility d'utiliser 
la magie. Celle-ci est essentiellement tournee vers le 
jeteur de sorts ou son groupe. II devient par exemple 
possible de rendre un personnage invisible, de le faire 
voler, de le transformer en une bete de combat, etc. 
Ces sorts sont ia propriete exclusive du heros qui les 
possede. II est impossible de faire du troc entre eux. 

Chaque sort, pour etre lance, requiert la depense d'un 
certain nombre de points de mana, en quelque sorte la 
matiere premiere magique- Cette mana est produite 
d'une part par certains chateaux possedes par son camp 
et d'autre part par des objets magiques particuliers, les 
cristaux de mana. Les deux s'additionnent. La mana 
non utilisee par des sorts est stockee dans des reserves. 

II existe plusieurs sortes de mana. representee par 
des codes de couleurs differents : blanc. gris ou mauve, 
cette demiere sorte etant I'apanage exclusif du Mai. 

Les chateaux permettant de recuperer de la mana 




Une bonne technique de choix peut etre de noter les 
prix des caracteristiques pour chaque groupe et d'ache- 
ter celles qui sont les moins cheres. Ceci est particulie- 



rement valable pour les sorts. Une autre strategie peut 
etre de creer des heros puissants sans artefacts et d'autres 
qui seront tributaires de ces aides precieuses (par exemple 




sont done a considerer comme un objectif prioritaire si 
vous utilisez des magiciens ou des pretres. N'oubliez pas 
non plus de fouiller de maniere exhaustive les mines, 
car il est frequent de trouver une dizaine de cristaux de 
mana au cours de la partie. 

Tous les sorts ne sont pas accessibles au joueur repre- 
sentant le Bien. Le fait de reanimer les morts (Reani- 
mate) n'est, par exemple. pas considere comme politi- 
quement correct ! 

Les sorts coutent un certain nombre de points de 
mana au lancer, plus autant chaque tour pour en main- 
tenir les effets. Ceci est I'option par defaut. II sera done 
necessaire d'agir manuellement pour y mettre un ter- 
me. Faites done tres attention a vos sorts, une utilisa- 
tion inutile pendant un tour signifie autant de points de 
mana perdus. 

Les sorts les plus interessants sont le vol. la monture 
magique (Phantom steed) qui permet de voler et d'aug- 
menter son nombre de points de displacements de 24. 
1'invisibilite qui permet d'explorer la carte rapidement. 
Mighty Feast, pour la possibility qu'il offre de transfor- 
mer un pretre et son groupe en une force extremement 
puissante et enfin Augury car il permet de decouvrir 
beaucoup plus rapidement une carte en debut de jeu. 

Les opetes 

Les quetes sont des evenements proposes aux heros 
dans le but d'une recompense materielle. Leur utilite 
essentielle est de procurer une nombre de points d'expe- 
rience non negligeable ; e'est d'ailleurs la technique que 
1'ordinateur utilise pour faire monter ses heros en niveau. 
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Bane's Crown 

Peur + 3, Assassin + 3 



The Axe of Slaying 

Force + 2 



The Banner of Rage 

Moral + 1 



The Boots of Flying 

Vol 



The Boots of Speed 

Deplacement + 6 



The Bow of speed 

Missile + 5 



The Celethang Gem 

Moral + 1, Peur + 1 



The Cloak of Air 

Deplacement + 5, Vol 

The Daggeril Blade 

Moral + 1, Revenus + 3/ville 

The Darksword 

Force + 1, Assassin + 2 



The Dragonblade 

Force + 2, Moral + 1 



The Eldor's Bow 

Missile + 3 



The Elven Crown 

Commandement + 2 



The Elven Ring 

Force + 1 

The Entrance key 

Siege + 2 



The Figurine of Kor 

Force + 1 , Points de vie + 1 



The Gloves of Skill 

Ingenieur + 3 



The Golden Chest 

Revenus + 4/ville 



The Grey Tome 

Force + 1 



The Helm of Command 

Commandement + 1 

The Helm of Speed 

Vitesse 



The Hero Torch 

Commandement + 1, Vue + 1 

The Horn of Stone 

Points de vie + 2 

The Hunter's Bow 

Force + 1, Missile + 1 
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The Liche's Crown 

Peur + 1 



The Lytestone 

Moral + 1 , bonus de deplacement 
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The Magic Mirror 

Vue + 3 



The Mealin's Sword 

Force + 1 



The Medal of VaJor 

Medaille + 1 



The Mirror of Adara 

Revenus + 2/ville 



The Orb Of Balance 

Moral + 1 



The Potion of Flight 

Vilie 



The Potion of Might 

Force + 1 



The Red Eye Gem 

Moral + 2, Vue + 2 



The Ring of Air 

Vol, Invisible 



The Ring of Life 

Points de vie + 1 



The Ring of Power 

Moral +1 



The Scroll of Decay 

Peur + 1 



The Selentine Crown 

Commandement + 2 



The Shadow Cloak 

Invisible, Points de vie + 1 



The Silver Armour 

Fortifications + 1 



The Silver Skull 

Revenus + 2/ville 



The Skeleton key 

Fortifications + 1. Siege + 1 



The Spider Ring 

Assassin + 4, Peur + 1 



The Staff cf Ruin 

Chaos + 2 



The Sword of Light 

Force + 1 



The Sword of Sirian 

Commandement + 1, Force + 1 



The Tome of Alfland 

Commandement + 1 
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On denombre trois categories de quete suivant le niveau de difficul- 
te qu'elles imposent : facile, moyenne et difficile. 

La premiere sorte permet de choisir entre les types de missions 
suivants : transporter un message ou un cadeau. capturer une ville, 
explorer une ruine ou faire un peu de pillage. On peut reprocher 
une certaine disproportion de ces taches. II est en effet beaucoup 
plus facile d'accomplir les premieres que les dernieres... 

I_a seconde sorte propose la destruction d'un site adverse, 1' explo- 
ration dune ruine, roccupation ou la destruction dune ville adver- 
se (ou neutre) et enfin le pillage ou la destruction d'un quota d'uni- 
tes adverses. La encore, il manque un peu d'homogeneite, les deux 
dernieres etant de loin les plus longues. 

La troisieme, enfin, exige d'annexer ou de raser une ville adver- 
se ou d'assassiner un heros ennemi. Je deconseilie cette derniere 
option, car ce genre de quete peut se reveler tres long, pour peu 
que le heros adverse possede un artefact ou un sort particulier qui 
lui permette de se deplacer rapidement. 

La difference entre les missions de difficultes differentes repose 
essentiellement sur d'une part le temps que voire heros mettra pour 
accomplir la quete (eloignement) et d'autre part sur la puissance des 
unites que votre personnage devra combattre. 

Un conseil, prenez des missions courtes, que vos heros sont 
capables d'accomplir dans le minimum de temps, car il nest pos- 
sible d'en faire qu'une seule a la fois par camp. Le meilleur choix est 
la difficulte moyenne, avec la mission d'occuper des vilies adverses. 
L'interet est double, car vous recupererez des points d'experiences 
en agrandissant votre territoire. 

Les recompenses sont pratiquement toujours les memes (argent, 
allies surnaturels ou naturels, mercenaires et artefacts), mais la valeur 
du ■ cadeau » est a la hauteur de la difficulte. Une quete difficile pro- 
curera des allies surnaturels en nombre consequent (rarement plus 
de quatre). 

Les points d'experiences acquis sont fonction exclusivement du 
niveau de difficulte. Les missions rapportent deux points si elles sont 
faciles, dix points pour un mission moyenne et enfin seize points 
dans le dernier cas. Sachez enfin que si vos heros ne « quetent « pas 
suffisamment au gout de rordinateur, celui-ci se fera une joie de vous 
le rappeler regulierement ! 

Les oBoets raagfQpes 

Le materiel magique represente les outils que les heros vont utili- 
ser pour accomplir leur travail. Cet equipement est d'une impor- 
tance capitale, car il permet d'une part d'augmenter de maniere 
considerable la puissance de vos personnages (points de vie, force, 
etc.) et d'autre part de beneficier de capacites offertes par des sorts 
qu'il faudrait sinon payer en points de mana (voler, etc.). Notons que 
les caracteristiques ou les habiletes proposees peuvent etre en desac- 
cord avec la vision du monde de votre personnage. Par exemple, 
un paladin dote d'un Spider Ring pourra assassiner a loisir... De plus, 
ces objets magiques ne sont pas tous gardes d'un scenario sur un 
autre. Ne comptez done pas trop sur eux. 

Sachez enfin qu'il est possible de les vendre, ce que vous ferez si 
vous etes vraiment dans le besoin. II est egalement possible, bien 
que se soit tres rare, de les acheter. L'ordinateur vous presente alors 
un marchand pour cette operation. N'hesitez pas, achetez imme- 
diatement l'objet en question malgre I'air vil du vendeur ! 

Les aRraees 

Les armees forment le gros des forces engagees dans les guen-es 
intestines de Warlords III. Au demarrage d'un scenario, le joueur 
dispose d'une liste de troupes qu'il peut potentiellement utiliser. Pour 
les posseder reellement, il est neeessaire de les creer. On utilise pour 
cela les chateaux qui disposent d'une capacite maximum de crea- 
tion d'unites differentes de quatre, parmi la liste donnee initialement. 

Une unite necessite entre un et trois tours pour etre creee et cou- 
te ensuite un certain montant de pieces dor pour son entretien. Ce 
point n'est pas a negliger, car une armee importante de troupes 
puissantes est reellement chere. L'inattention dans ce domaine est 
sanctionnee par la desertion de troupes non payees... La disparition 
de ces troupes est aleatoire et peut conduire a des renversements 
de situations tres rapides. 

Les troupes utilisables dans un jeu sont decomposes en trois 
groupes. Le premier contient les unites regulieres, e'est-a-dire les 
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unites « normales » que tout joueur peut crccr dans ses 
chateaux. 

Le second con-espond aux unites mercenaires qu'il 
est possible d'obtenir en cours de scenario. Elles arri- 
vent, soit de maniere aleatoire. soit comme recompense 
lors de quetes ou encore lors d'exploration de ruines. 

Le troisieme est compose des troupes dites alliees. 
Ce sont la plupart du temps des creatures sumaturdles. 
Ce sont les plus interessantes. Bles peuvent toutefois 
de temps en temps desequilibrer le jeu, car un heros 
accompagne de six dragons est pratiquement indes- 
tructible... 

Notons qu'il est possible d'embarquer ces troupes sur 
des navires. La difference avec Warlords I! est que ces 
navires ne sont plus les memes pour tous les joueurs. 
Le plus gros a une force d'attaque de quatre alors que 
celle du plus faible tombe a deux. II n'est alors plus tou- 
jours possible d'utiliser I'ancienne technique dite du « 
scout marin », qui consistait a creer des troupes tres 
faibles en attaque, a les embarquer et a utiliser les points 
de force du navire pour les combats. 

Mon premier conseil militaire est de se specialiser sur 
un type d'unite particulier. Celui-ci devra posseder un 
bon potentiel d'attaque et de mouvement (voler par 
exemple) et pouvoir etre cree rapidement. Le meilleur 
candidat pour ce poste est le Pegase. Ceci est particu- 
lierement important dans les campagnes, puisqu'il est 
possible d'ameliorer les caracteristiques de ses troupes. 
Comme precedemment, ce ou ces choix dependent 
beaucoup de votre style de jeu. Les Pegases sont par- 
ticulierement performants pour des joueurs agressifs. 

Le deuxieme point important est de ne pas negliger 
certaines troupes tres specialisees comme, par exemple, 
les catapultes. L'un des buts du jeu est de capturer des 
chateaux, un bonus de + 2 dans ces sieges n'est pas a 
negliger. De meme, les troupes ayant une bonne spe- 
cialisation en armes de jet (missiles) comme les archers 
elfes (bonus de + 4) peuvent se reveler particulierement 
puissantes. En effet, cette faculte permet de detruire 
d'un seul coup une unite ennemi, ces troupes, surtout 
lorsqu 'elles sont retranchees dans des chateaux, sont 
des adversaires extremement coriaces. 

Les coraBats 

Un combat a lieu a la fois quand des unites sont au 
contact et qu'elles le decident. A moins d'etre provo- 
que par un adversaire, une lutte n'est done jamais obli- 
gatoire. 

Lors d'une bataille, I'ordinateur commence par faire 
la somme des caracteristiques suivantes : commande- 
ment, chaos (capacite a semer la discorde parmi 1 enne- 
mi), moral, peur (inspires aux troupes adverses}. fortifi- 
cations et siege (habilite a outrepasser la precedente). 
Le commandement. moral et fortification s'ajoutent a 




la force des unites. Chaos est retranche au comman- 
dement adverse, peur au moral et Siege a fortification. 

Ces additions terminees, la baiaille commence. L'ondi- 
nateur determine le cote beneficiant de initiative. II uti- 
lise ensuite la table de resolution des combats pour savoir 
si les attaques portent. Dans ['affirmative, un coup pas- 
se represente un point de vie en moins pour I'unite cible. 
Ceci se deroule jusqu'a elimination complete dun camp. 
La fuite n'est pas possible. 

II existe des limitations a ces calculs. Le premier concer- 
ne la force maximum d'une unite, elle ne pourra jamais 
depasser quinze. Les autres sont qu'il n'est pas possible 
d'avoir, dans les attributs ci-dessus, des bonus superieurs 
a + 5. 

Comme on le voit, des que des heros se melent aux 
combats, les valeurs ponctuelles des unites n'ont plus 
beaucoup a voir avec celles theoriques. Dans l'exemple 
ci-contre, on voit que la force d'attaque des Elementaux 
de I' Air passe de sept a douze. De meme, celle du heros 
passe de neuf a quinze. Rappelons que ces modifica- 
teurs viennent d'une part du heros, des bonus intrin- 
seques aux troupes, des artefacts possedes ainsi que des 
sorts. 

Un premier conseil est done de faire tres attention 
aux bonus inherents aux heros. II peut etre sage de 
repartir intelligemment le materiel magique au cours du 
jeu. De plus, une pile d'unites faibles, menees par un 
pretre avec un sort de Mighty Feast, peut largement 
avoir la puissance d'un guerrier emmenant une troupe 
de Pegases. 
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Mon deuxieme conseil est de ne pas hesiter a foncer 
en maintenant une sorte de ligne de front et en laissant 
vos arrieres tres decouverts (en fait les chateaux vides). 
Plus vous aurez d'unites au front, plus rapidement vous 
comblerez les pertes, qui sont rapidement consequentes. 
Mefiez vous des raids loin derriere les lignes ennemies. 
Une pile puissante de troupe peut rapidement etre deci- 
mee sur un coup de de malchanceux. 

Faites attention a I'ordinateur. II n'est pas tres offen- 
sif, mais s'i! a la chance de decouvrir, en explorant une 
mine, des allies puissants et en grand nombre, il n'hesi- 
tera pas a vous attaquer, de preference la ou cela fait 
mal. 

Sachez qu'il est possible de regler le de de combat. 
Le parametre varie de 18 a 26, suivant que Ton prefe- 
re privilegier la qualite ou la quantite. Mon avant der- 
nier conseil sera de ne pas oublier le conseiller militai- 
re. II est tres utile lorsque Ton a pas encore le jeu bien 
en main. H vous indiquera vos chances de succes dans 
le combat que vos projetez de faire. 

Enfin, il existe une technique permettant d'expedier 
automatiquement vers un autre chateau des unites qui 
viennent d'etre creees. Cela s'appelle la Vectorisation. 
Elle pennet de soulager le joueur en permettant d'ame- 
ner de maniere aisee des unites vers le front. II faut tou- 
tefois prendre soin de revoir regulierement cette logis- 
tique, car le front est mouvant et il est tres utile de dis- 
poser de nouvelles troupes a la pointe des combats. 

Grace a une bonne gestion de ses troujx^s et l'appui 
hero'ique des heros. le joueur pourra alors s'imposer 
comme un vrai seigneur de la guerre ! D 












IACITADELLE: 
DECOUVERTE et expansion 



l.c scenario f:(ji'r;i'rii;:nre a la fin Je Ten? glaciers' (age 
de - l'oulil -), vous dirigez une petite tribu de quelques 
villageois et de guerriers. Votre objectif : developper 
votre tribu el decouvrir une nine andenne et la prote- 
ger, le tout en milieu hostile car les Thebains revent 
d'ecraser dans I'ceuf la naissance de votre civilisation. 
Ce scenario est ideal pour decouvrir toutes les options 
de developpement que le jeu vous propose. 

Comme vous devez d'abord songer a votre deve- 
loppement, commencez par repartir vos paysans (trois 
au depart) entre la coupe du bob, la cueillette de baies 
sauvages et la chasse. Tout ce qui vous est nec-e^sone 
se trouve a portee de votre main, un petit peu d'expb- 
ration avec tos ouvriers devrail suffire [amateurs de safa- 
ri attention, il faut au moins trois chasseurs pour venir 
a bout de lelephant qui se trouve sur vos terres). 

En ce qui conceme vos ■ soldats ■ . envo^ez-les a Test 
de votre position initiale jusqu a ce que vous decouvnez 
ungue. La, postez-les afin d'eviier loute infiltration erme- 
mie. Tout d'abord. vous naurez pas besoin de renforts 
mais, des que possible, coastruisez une tour de guet ou 
un mur (moins couteux en pierrej et vous ne verrez plus 
d'tntrus avant longlemps (c est le seul point de passage 
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IA GLOIRE DE LA GRECE 'M 



AGE of Empires, le |eu 
en temps reel 
de Microsoft, propose 
plusieurs campagnes a jouer 
avec les differentes grandes 
civilisations de I'Antiquite. 
Void quelques conseils de jeu 
pour demarrer la campagne 
avec les Grecs. 

ParSylvainFERREIRA 

La campagne grecque d'Age of Empires vous repbn- 
ge dans les moments ejloricnx ou icnihles de I livijsv?- 
ment des cites Clots. .:ii:"isi que dans ks fcwicisdi": lempi 
re d' Alexandre, le tout a havers neuf scenarios. Chaque 
scenario compoilt' dt's objeetifs propres et les resultats 
de developpement n'ont pas d'incidence sur le scena- 
rio suivant. Seul lien entre chaque scenario. I'taperieuse 
necessite de gagner le precedent pour continuer k cam- 

Vdci done quelques conseils qui vous pemiertronl de 
passer les deux preniier^ scenarios de rette campagne 
sans trop de difficulte. 



Une magnifique cite soumise 
Pour li'vik'r que vos villes 
■e finissent ainsi Uvrees aux Perses. 
los conseils I 



UK Le centre-vole adverse 
est soumis aux tits des catapultes. 
qui devraient en venir a bout rapidemenl. 










En matiere d 'infrastructure, vous disposez dun centre 
ville. dun grenier a provision, dune caserne pour creer 
des fantassins. dun marche. dun puit de stockage et 
de quatre chaumieres. Des que vous aurez accumule 
suffisammenl de bois el de nourriture, creez de nou- 
veau villageois qui augmenteront vos ressources pour 
larter les ctes projets d evolution cfisporribles en matieres 
d' agriculture, d'amiement el de defense. 

Line fois les aninitiu>: sjuviiyi\s epuises et lesbaies 
cueillies. les fermes et b pedie subviendront a vos besoins 
alimentaires. vous devrez construire de nouvelles habi- 
tations pour creer suffisainmenl de main d'eeuvre. Pour 
la peche, les paysans pourront sen charger dans un 
premier temps ie king de la cote 1 , mais la construction 
d'un port vous permettra de construire des bateaux de 
peche pour augrncnler e..s ressources alimentaires. 

Voire economie bien lancee, vous parviendrez J I age 
de bronze sans trop de problemes. Profitez des gains 
technologiques pour ameliorer votre flotte de peche et 
developpez une petite flotte de combat avec deux navires 
de guerre et un transporteur leger (dnq unites de conte- 
nance). construisez enlin Line ■ aiciierie » et une etable 
pour creer des edairei.irs monies ut des archers. 

N'oubliez pas de poursuivre les recherches de deve- 
loppement techno I oi'iiiT if poi tv acreder a l'age de fer, 
de nouvelles unite* militate:, iL-trestres et maritimes 
seront a votre disposition, i outeiois. vous devrez aug- 
menter vos stocks dor el de pierre. el une petite expe- 
dition outre-mer sera neressaire. mais je vous laisse 
decouvrir par vous-meme. 

Veillez a ce que votre flotte explore le vasle monde 
t'i i.r. it.' .t's pi .'hi- ;!-■ i|fii-'n^' riri!".i".;x:i .:-: df votr.-' .idvi--r 
saire soient identifies line fo;> le port thebain trouve, 
atlaquez de vive knee- [Xiu: ai id'tiiiiir tout developpe- 
ment maritime de votre adversaire. Cela facilitera gran- 
dement vos expeditions de recherche de pierre ou d'or. 

Voila. vous n'avez plus qu'a artendre que votre civi- 
lisation soit parvenue a l'age de fer. a developper les 
unites mililaires ou economiques que vous jugerez inle- 






SAISIR DES TERMS 

Sile premier scenario esf =01 nine [oute assez simple, 
le deuxieme esl un veritable deft. Votre mission consis- 
te a construire cinq fermes et a d^truire toutes celles de 
votre adversaire du Jour ; les Doriens. 

La difficulte de votre tache est aggravee par plusieurs 
facleurs ; deux autres tribus ( les loniens et les Tiryn- 
thiens) sont presentes et vous son! egalement hostiles. 
vous derriai re; le scenario loin de toute r 



Ct-contre. 

Le centre-ville d'Athenes. plus beau ipie nature 

grace aux graphisnies somptueux d'Age of Empires. 

etes a lage de' louti! et vos soldats sont amies de mas- 
sue alors que les Doriens sont a l'age de fer. teurs sol- 
dats equipes de hache et leur tenitoire protege par des 
tours de guet. En consequence, vos quatre villageois et 
vos six soldats doivent trouver un bon emplacement de 
depart pour construire un centre Ville avec le stock de 
bois dont vous disposez des le debut. 

Dirigez-vous vers le nord et, aux deux tiers de la car- 
te, vous decouvrirez une zone avec de nombreux arises 
et des baies en quantite. Mais loin d'avoir decouvert 
I'Eden, vous vous apercevrez rapidement que les Doriens 
jouxtent votre tenitoire. Constniisez done votre centre- 
ville pres des baies et envoyez vos soldats (pas tous, 
quatre devraient suffire) vers le sudouest. La, vous devriez 
trouver la caserne des Doriens, detruisez-la rapidement, 
elle ne devrait pas etre defendue. Pendant ce temps, 
vous devez augnienter votre population et proteger vos 
ouvriers. Envoyez ensile vos nouveaux ouvriers cou- 
perdu bois etaieillir des baies. I e bois vous permettra 
de construire un grenier. 

I.or5que vous aurez 500 points de nourriture, avan- 
cez a l'age des outils en seiectionnant votre centre-wi- 
le Une fois la caserne dorienne detruite, rappelez vos 
soldats pour defendre le village et tuer tous les Doriens 
qui passent dans le secteur. Vos hommes auront ega- 
lement fort a faire avec les troupes venus des deux autres 
tribus qui vous sont hostiles. Point inleressanL vos enne- 
mis sont aussi en lutte entre eu\, ce qui vous aidera 
beaucoup. 

Ir.e tois-raijede.-uLiulsdiLeLiii.. coiistause^ Line case;- 
ne et augmentez le nombre de vos soldats maintenant 
equipes de baches. Divisez voire contingent en deux, 
un pour repousser toute tentative d'invasion, I'autre 
pour aneantir les Doriens. Eniin. construisez cinq fermes 
avec vos villageois et gagnez la partie. 

Ces deux scenarios de la carnpugne grecque vous 
mettent dans I'ambiance de ce qui suit au cours des 
sept autres scenarios, jusqu'a la bataille finale contre 
les Perses a la tete des fameuses phalanges mace- 
doniennes. Mais vous n'y etes pas encore, alors cou- 
rage et tenez bon ! O 



mi et retrouvez les 

lion des deux tours de guet 



tent 



ie formalite si vous pensez 
ts a votre expedition. 
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Le regne des 
coups tordus 

AVEC Dark Reign, 
Activision nous plonge 
au centre d'un furieux 
conflit galactique et signe 
une simulation en temps reel 
qui n'a pas flni d'etonner. 

Par Jerome BOHBOT 

Tres riche, la frame de Doric Reign se situe au> 
confluents de Dune et de Star Wars. Dans les annea 
2300. la surpopulation sevit sur Terre : demographic 



croissante. manque de ressources et pollution onl ren- 
du la planete bleue pratiquement invivable. La colo- 
nisation spatiale apparait alors comme une solution 
propice. Des pionniei^ sont moisis parmi les crimi- 
nels et bientot de nombreuses colonies voient le Jour, 




DARK REIGN 



L«urs descendants, maltraites par I'Ernpire, finissent 
par se revolter et prennent le nom de Gardiens de la 
liberte. 

Mais au debut du XXVII" siecle, les militaires sont 
sur le point d'ecraser la rebellion et de prendre le pou- 
voir...Dnereste alors qu' une solution : remonterdans 
le temps pour inflechir le cours de I'histoire. Cela ne 
pourra malheureusement se faire qu'apres avoir fait 
ses preuves et remporte un grand nombre de batailles. 

Les 33 scenarios de Dark Reign se disputent en 
temps reel sur quatre types de paysages. Chaque fois, 
les objectifs a atteindre sont differents. allant de la libe- 
ration de prisonniers a leradication de ladversaire. 
Le jeu offre de tres nombreuses possibilites tactiques. 
Le choix de l'Empire on des Gardiens de la liberte, le 
controle des ressources et des unites s'entremelent 
sans arret et conditionnent des parties variees ou chaque 
joueur pourra developper des strategies ties dif ferentes. 

L'interface du jeu est tres facile a maitriser, voire 
enfantine si Ton a deja joue a un Command & Conquer 
quelconque. Tout se fait a I'aide de la souris et de dif- 
ferents menus. Les missions proposees sont de diffi- 
culte croissante et agrementees de missions d'entrai- 
nement. Si les commande de base des unites sont 
simples, il existe dans Doric Reign un nombre impor- 
tant de subtllites (unites speciales, ordres particuliers, 
raccourcis clavier, etc.). Parcourir le manuel de jeu 
offre alors des indications precieuses. 

Ci-contre. En debut de partie, il faut rapidement 
deployer ses batiments. On voit id un QG. line central? 
w base d'expedition d'eau. 
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Ci -dessus. Un groupe de blindes imperiaux se prepare 
pour une attaque. Un "' 



Les nappes phreatiques c 
essentielle de chaque camp. Extraite du sol a I'aide de 
vehicules cargo, elk 5 traniite par une base d'expedi- 
tion d'eau avant d'etre vendue. L'argent ainsi recu- 
peret permet de produire tout et n'importe quoi : bati- 
menls, unites, reparations, etc. 

Les sources souterraines sont inepuisables. En gene- 
ral, il y en a plusieurs sur chaque champ de bataille. 
Leur controle devient alors un element strategique 
pour emporter la victoire. Si Ton parvient a empecher 
l'adversaire dacceder a cette unique source de reve- 
nu, il est condamne. Cela oblige done le joueur a deve- 
lopper une tactique d' occupation du terrain. Privile- 
gier 1'installation d'une enorme base au depend du 




jusqu'a la base adverse. 

controle des points d'eau ne permettra pas, a coup 
sur, de remporter la victoire. 

Pour accroirre ses revenus il faut augmenter sa flot- 
te de vehicules cargo. Attention cependant a ne pas 
affecter plus de trois engins par nappe, sinon ii se 
genent mutuellement el restent sur place sans bouger. 
A terme, implanter une base d'expedition d'eau a cote 
de chaque source est une bonne solution. 

A partir d 'un certain niveau de jeu, les deux camps 
peuvent construire des « empoisonneurs -, des vehi- 
cules, lents, peu blindes et tres couteux. qui detruisent 
les sources en Its eMipoisonnanl. Cette tactique peut 
cependant etre a double tranchant. Dans tous les cas, 
la protection des points d'eau strategiques doit rester 

Les vehicules cargo servent aussi a recolter du ■ tae- 
lon ii, un combustible pour les centrales energetiques 
qui alimentent vos batiments. Ces sources sont gerees 
exactement comrtif les points d V:au. Le- " taelon » est 
stocke dans les centrales energetique. Plus les reserves 
sont importantes, plus leur rendement est optimise. 



CONSTRUIRE UNE 
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Selon les scenarius. k ioii(?ur possede ou non une 
base de depart. Parfois, des batiments sont deja constnits 




|S* Jeu en version francaise integrale pour 

CD-Rom PC, edite par Activision. Necessi- ** 
te un Pentium 90 (P120 recommande) 
avec 16 Mo de RAM. Fonctionne sous 
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alors que d'autre fois. il faut tout installer. Choisir un 
emplacement n'est pas difficile. II vaut mieux com- 
mencer a construire ses structures le plus rapidement 
possible car les eclaireurs adverses ne son! jamais loin. 
On n'est veritablement a l'abri des premieres attaques 
que lorsque Ion a pu construire quelques tourelles de 
protection autours de ses batiments. Les deux ele- 
ments essentiels a I implantation de sa premiere base 
sont : avoir Line place suffisante pour construire un 
minimum de structures et etre proche d'un point d'eau. 

Une fois installe dans ses premiers retranchements, 
il faut penser a s'etendre un peu. 11 ne faut pas hesi- 
ter a multiplier les bases. En dedoublant des unites de 
production comme les usines de montages, on assemble 
plus vite les vehicules. Cela pemiet aussi de construi- 
re des unites en divers points de la carte de jeu. Dans 
tous les cas il ne faut pas centraliser. mais plutot mul- 
tiplier ses bases. 

L'Empire ou les Gardiens de la liberie ont chacun 
acces a une quinzaine de batiiueiits dilterents. Leurs 
lonctions soeent globalement similaires : quartier gene- 
ral, usine de montage, centre de reparation, de rear- 
mement, etc. Certaines de ces constructions peuvent 
etre ameliorees au eours d'un scenario (quartier gene- 
ra!, usine de montage, base d'entrainement, etc.). 
Giaqji' fois qir.i'; bailment est ameliore. il permet au 
joueurd'acceder a de noiivplii?s toncrion; ou produc- 
tions. Si la plupart des batiments ameliorables ne peu- 
vent I'elre qu'une seule fois, les quartiers generaux 
peuvent etre optimises deux fois de suite. 

Chaque camp possede un batimcnt c;i:a.:t0[ iitiqLiL- 
qui lui donne acces a une technologie particuliere. Les 
Gardiens de la Liberte utilisent un « centre de phasa- 
ge » pour camoufler leurs unites sous terre, alors que 
rEir.pin; emploie un ■< createur de faille » pourenglou- 
tir les unites adverses dans le neant. . . 

Enfin, il est possible de construire des ponts sur les 
ewndties d'eiiu pprm errant ainsi leur franchissement. 
Prendre le condole d'un ponl et construire des tou- 
relles autours peut s'averer etre un piege mortel pour 
le joueur adverse... 



Ci-dessus. Pour empedier I'acces a ce point d'eau. 
une ranges de toureUe a ete consttuHe. EUe constihie 
un rempart infranchissable dans cette vallee aux flancs 
abrupts. Des chars Tachion, dont la poitee de tir 



Les unites sont tres differentes selon que le choix 
du joueur se porte sur I'un ou I'autre des camps. H exis- 
te une variete de quarante unites au total . Cinq d'entre 
eQes sont communes aux deux belligerants : les car- 



pemiet d'acceder a tous les types 
pour le jeu en reseau. En cliquant 
sur I'option internet, le jeu se connecte 
automatiquemenl et propose une dizaine de serveurs. 

gos et cargos aeroglisseurs. les empoisonneurs, les 
plate-forme de construction et les infiltreurs. Pour le 
reste. les Gardiens de b Liberte disposent de vingt ele- 
differents pour constituer leurs forces et I'Empi- 
re de quinze. 

EUes se classent en quatre categories ; marcheurs, 
roulants et chenilles, aeroglisseurs et volants. La natu- 
re du terrain affecte les deplacements des fantassins 
et des vehicules. Ainsi, les etendues aquatiques ne peu- 
@rre parcourues que par les aeroglisseurs ou les 
volants, les pentes abruptes ne sont accessibles qu'aux 
unites volantes et aux marcheurs mais ralentissent 
considerablement ces demiers. Les trajectoires des firs 
varient aussi en fonction du relief qui peut les bloquer 
ou au contraire offrir plus de portee a une unite en 
surplomb. 

Globalement, les troupes des Gardiens de la liber- 
te sont plus mobiles, plus legeres et plus furtives que 
les troupes de l'Empire. Elles se pretent volontiers a 

Le Kit de construction ■ 
compiet qui permet de 
jouer jusqu'a quatre en 



ropres batailles, pour 




sede en outre des unites d'artiHerie. Les combinaisons 
possibles entre unite aerienne et terrestre peuvent 
devenir un veritable casse-tete sachant qu'il est par- 
faire face a plusieurs fronts el que 
certains vehicules ont des munitions limitees. Pour ce 
(aire, le joueur dispose d'un panel dordres important 
lui permettant de doter ses elements d'une veritable 
Hligenceartificielle. 
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Cette batailk se deroule en pleine villc. Id. U a failu 
detruire des bailments pour pouvoir constrain! 
lenient sa propra base. Des agitaleurs civils 
.■iennent preler main forte aux rebelles. 



Le deuxieme point fort de Dark Reign est qu'il per- 
met de rendre ses unites presque intelligentes. Contrai- 
rement a un jeu comme Warcraft ou laisser un grou- 
pe d'unites dans un coin de la carte est le moyen le 
plus sur de les retrouver au beau milieu de camp advar- 
se (rente seconde apres, il est id possible de donner 
des ordres precis a ses elements. 

Pour les deplacements. le joueur, peut une fois qu il 
a selectionne une ou plusieurs de ses unites, baliser 
un chemin a suivre. Mais surtout. il peut leur imposer 
soil un aller simple, une patrouille ou une boucle. Mieux 
une fois ce chemin determine, il est possible 
tres simplement d'y affecter d'autres unites que a 
inib'alement prevues. Le nombre de balises dun che- 
min est illimite, le trace peut done etre particuliere- 
complexe et modifie en cours de partie. 
Certes, faire deplacer ses unites, e'est une chose, 
de combat quelle va etre leur attitude ? U 
batterie dordres est disponibie. Les uni- 
tes peuvent ainsi repondre a des ordres simple i eclai- 
rer (faire une reconnaissance sans engager l'ennemij, 
harceler (lancer une attaque eclair et se retirer) ou 
rechercher et detruire (eliminer toute unite trouvee). 
Des ordres avances permettent de ni 

On peut ainsi definir un rayon de poursuite qui | 
ses unites d'abandonner ladve 



des tacuques de harcelement. Appuyee par un « centre 
de phasage \ de nombreuses unites rebelles peuvent 
disparaitre sous tene et devenir indecelables pour res- 
sortir en temps voulu. Des medecins el des mecani- 
ciens peuvent suivre hommes et vehicules pour les 
remetrre en etat pendant ou apres des combats, alors 
que les troupe imperiales doivent obligatoirement 
retoumer vers un hopital ou un centre de reparation 
fixe. Des saboteurs peuvenl detruire a 50 % un bati- 
ment adverse en vue d'une attaque d'unites plus clas- 
siqties. Unecombiiini^jis ludo^n^dun petit nombre 
delements des Gardiens de la liberte peut avoir un 
effet devastateur, 

Les forces de 1'Emptre sont elles beaucoup plus clas- 
siques. En s'articulant autours de blindes puissants, leur 
efficacite est optimale en attaquant massivement et par 
vagues successives. Qualques elements sont cependant 
particulierement adaptes a la lutte contre les unites 
rebelles, comme la dechiqueteuse qui ne fait qu une bou- 
chee de I'infanterie adverse, ou le preneur d'otage qui 
transforme un fantassin en zombie kamikaze ! 

En tete de liste des unites de cheque belligerant rro- 
ne une amie panii ' i:k :, i f"i n;t it tk'Sii tic trice. Les Gardiens 
de la liberte possedent - I'onde de choc », un blinde qui 
cree un tremblement de terre avanl d'imploser. alors 
que I 'Empire fait planer I ijiiibredestructricedesa* for- 





tgt Jeu en version frangaise integrale pour 
CD-Rom PC, edite par Activision. Necessi- 
te un Pentium 90 (P120 recommande) 
avec 16 Mo de RAM. Fonctionne sous 
Windows 95 uniquement. 



i milieu d'une de 
tolerance aux dommages qui indiquera a I 'unite a quel 
moment elle devra rompre un combat pour aller se 
faire reparer. Enfin, il est possible de donner un niveau 
d'independance a chaque unite, 

Une combinaison de tous ces criteres permet au joueur 
de pouvoir gerer correctement ['ensemble de ses troupes. 
On peut ainsi programmer une attaque de diversion 
d'un cote sans prendre trop de risques quant au com- 
portement de ses unites et lancer manuellement une 
veritable attaque sur un autre front Avec un peu d'exer- 
s clavier, on peut rapide- 
t don d'ubiquite ! 

Enfin, un dernier de^iil qui -implifie vraiment la vie 
du joueur : il est possible a !out moment de reduire a 
zero la rapidite de deroulement du jeu. Cela permet 
de continuer a donner toutes sortes d'ordres a ses bati- 
ments et unites en prenant le temps de reflechir... 
C'est tout simple mais iellemenl pratique surtout lors- 
qu'il faut faire face a plusieurs atlaques en meme temps, 
qu'il faut programme] des re pa rations, stopper des 
unites et donner des ordres a la moibe de ses troupes. 
Les experts en plan ificat ion strategique et les adeptes 
du temps reel vont enfin pouvoir se reconcilier. 



TACTIQUES TORDUES 



Doric Reign excelle dans les coups tordus. Entre les 
unites qui peuvenf se dissimuler sous tene. les amies a 
fort pouvoir destrucleur et les rejouissances du type 
transformer en zombie kamikaze linfanterie adverse, 
on est comble Mais on jxJi.it trouwr mieux. Ainsi, les 
Gardiens de la liberie peuvent deplacer leur batiments 
en cours de partie, Hors service pendant le transport, 
ces constructions peuvent Stre demenagees vers un 
endroit plus tranquille. hnaginez la surprise d'un adver- 
sairequise lance a I'assaut d'un base qui a disparue... 

Pour se venger, I'Empire possede le " char Tachion" 
qui, non content de |>->sseder une portee de tir excep- 
tionnelle et un pouvoir destructeur consequent, peut 
sautodetruire et eradiquer par la meme les adversaires 
qui lentourent. Ce a quoi les rebelles peuvent repondre 
en construisant des batiments factices... ouenvoyerun 
sniper ou un edaireur dans le camp adverse en leur don- 
nant la forme d'elements du decor ! Mais le meilleur 

G-dessous Le site d'Actwiskm consacre a Dark Reign 
est pour le moment peu interactif et decevant. 
L'editeur annonce cependant que des mises a jour y 
seront regulietement disponibles. 




■ 



coup tordu reste » I'infiltreur ». Disponible pour les deux 
camps, cette unite peut prendre la forme d'une unite 
de fantassin adverse. Elle peut alors penetrer dans un 
QG ennemi pour y derober des plans d'unites et de bail- 
ments que le joueur pourra reproduire par b suite. On 
peut aisement imaiiiuet la Lu l-_- du joueur qui subit une 
attaque de sa propre arme secrete... 

Doric Reign fait partie de cette nouvelle generation 
concue des le depart pour lereseau. II integre done direc- 
tement tous \es modes de connexion possibles : modem, 
cable serie, reseau local (IPX) ou internet. Dans les deux 
demier5 cas, le jeu, acceptant jusqu'a quatre joueurs, 
revet une dimension suppiementaire et la encore inno- 
ve. S'il est possible de conclure des alliances (et de les 
trahir,.,), on peut aussi attribuer un handicap a un joueur 
en diminuant ses credits de depart et edicter des regies 
particulieres convenues entre chaque participant avant 
tout debut de partie. Au cours d'un scenario, des joueurs 
allies peuvent se donner des unites et des credits. La 
internet se fait le plus simplement du 





En hour, Un cargo en plein travail sur une nappe 
phreattque. Une fois rempli a bloc, il retoumera 
automatiqueinent vers sa base d' expedition d'eau 
afin d'y decharger sa precieuse cargaison. 

G-dessus. Par centre, a t'invite de Dark Reign sur 

Yahoo.com, on trouve une vingtaine d'adresses de site 

contenant des informations, des nouvelles unites, des 

cartes et des newsgroup sur le jeu. 

monde par un ecran dinterface qui se raccorde auto- 
matiquement au serveur auquel on est abonne. Le jeu 
est complete d'un kit de construction tres bien fait qui 
permet d'ediier ses propres scenarios. 

Dark Reign n'aurait pu etre qu'un jeu de plus dans 
!a multitude des simulations en temps reel disponibles 
sur le marche. E n'en est rien. Alliant un univers ori- 
ginal a tin systeme de jeu parfait. renforce par des 
options int'dire-s. ce ieii ren'"'tivel:e ven:,"i Element le 
genre : un sans faute pour Activision et un gros suc- 
ces en perspective ! D 
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Une recette 
qui a fait 
ses preuves 
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M an apres la parution 
lie Steel Panthers II, 
SSI nous offre 
le troisieme volet de sa serie, 
a I'echelle regimentaire cette fois 
et avec un systeme 
de commandement revise. 



Par Sylvain FERREIRA 
etTheophile MONNIER 




STEEL PANTHERS 

Brigade command 1939-1999 



Comme le titre le laisse supposer. Steel Pan- 
thers HI propose au joueur de prendre le com- 
mandement d'unites plus importantes (sections ou 
escadrons regroupes en compagniel que dans les 
deux premiers jeux de la serie . Cela permet de simu- 
ler des affrontements opposants jusqu'a plusieurs 
regiments, sur une vaste periode. 

La taille des hexafjones est passee de 50 m a 
200 m et I'unite de base est done la section de 30 
a 50 hommes. selon les armees et les epoques, au 
lieu des groupes de combat de dix a treize hommes 
de Steel Panthers I et II. 

Dans l'ensemble. la representation graphique et 
I'interface de jeu sont les memes que pour Steel 
Panthers II (seuls les hexagones de ville et village 
ont change et les voies ferrees sont maintenant 
representees). Le chtingement dechelle demande 
toutefois un temps d'adaptauon. Par exemple, les 
distances d'engagement des unites d'infanterie sont 
ainsi reduites a quelques hexagones seulement, 

Une quaranlaii vj d_ j -uJ:iaiio> rouvrant les batailles 
majeures de la Seconde Guerre mondiale et de la 
guerre froide est proposee. ainsi que six campagnes 
(trois sur la Seconde Guerre, une sur le Vietnam, 
une sur un affrontement hypothetique Est-Ouest et 
une sur une future guerre israelo-arabe, bref, clas- 
sique et sans imagination). L editeur de scenario est 
toujours le meme ainsi que le generateur de batailles 
et de campagnes aleaioires. Par centre, on decouvre 
avec joie I'apparition d'un editeur de campagne 
permet tant de creer un lien entre plusieurs scena- 



rios congus avec lediteur de scenarios. Les cam- 
pagnes inedites vont done pouvoir fleurir. sans que 
cela soit aussi difficile a realise r que celle que nous 
vous avions propose sur le Tchad {Cyber n° 3). 
Esperons qu'un patch permettra d'utiliser cette inno- 
vation majeure pour les deux premiers volets de la 

Amelioration louable, le manuel de jeu et parti- 
culierement complet. avec des explications precises 
sur la plupart des mecanismes, les modificateurs 
importants a connaitre et les tableaux de caracte- 
ristiques de toutes les nationalites. 



L'ART DE COMMANDER 



devolution majeure, le changement dechelle, 
donne lieu a de nouveaux mecanismes de com- 
mandement tres reussis. Etant donne la taille des 
unites controlees, les concepteurs ont introduit un 
systeme de points de commandement et d'ordre a 
executer, systeme qui presente de nombreuses simi- 
litudes avec la serie Tactical de The Gamers (edi- 
teur de jeux d'histoire sur carte). 

Desormais. les compagnies obeissent a des ordres 
generaux (postures) : avancer vers tel objectif, 
defendre la colline, etc. Une unite avec un ordre 
d'avance ne peut changer d'axe. une unite avec un 
ordre defendre ne peut se deplacer. Par ailleurs, les 
actions de chaque unite hors des contraintes de 
posture de formation, des unites non commandees 
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Les Panzer de Rommel se preparent a travers. 
Meuse, mencs par le futur Rat itu Desert en personne 
(unite AO). Steel Iff couvre une vaste periode, du 
debut de la Seconde Guerre mondiale a nos jours. 



Le generateur aleatoire de batailles, 

toujour? aussi perfoimant. La visibilite peut etre 

modiRee avec precision, ce qui n'est pas un luxe. 

ainsi que les chan<k.'i:)i_ j nti de posture coutent d" 
points d'ordre aux commandants d'unite. 

Par exemple. un chef de compagnie doit d 
ser 1 point d'ordre pour faire se deplacer i 
te en posture defensive, et 3 points pour p: 
la posture defensive a I'attaque. Ces couts aug 
mentent si I'unite nest pas jdjacente rr 




^J$\ . f . Jeu en frangais edite par SSI. pair CD 

2* ! fl\ ■ ' i PC. Necessite un DX2/66 avec If 

JKL' 
— ;— — v : "-' l ~ ll -Hf 



dcRAM. 

Fonctionne sous Windows 95. 



Rom 

16 Mo 



Un choc blinde entre forces tsraeliennes et irakiennes 

pendant la guene (hi Golfe. Cette saisie presente 

bien les prindpairx defauts de Steel 3 ; surempilement 

endemique, difficult!! a discenier Ics unites, hexagones 

de trap perries tallies. Par ailleurs, la fenetre Hottante 

d'information (en bas a gauche) est urie veritable plaie. 

EUe cache les dbtes tens des tirs. pollue la carte et, 

un comble 1, les informations u sont mal ordonnees. 

Le manuel indique qu'il est possible de la supprimer 

mais cette option n'existe pas dans la version testes.. 

contact radio avec son chef. Enfin. le nombre de 
points disponible depend du niveau de comman- 
dement des chefs, de I 'experience, de la nationali- 
ty, etc., et d'un facteur aleatoire variant chaque 

Par ailleurs, la plupart des unites d'artillerie sont 
placees sur carte, et done plus vulnerable^ aux tirs 
de contre-batterie et aux attaques aeriennes ainsi 
qu'aux debordements adverses. L'artillerie est par 
contre bien plus puissante. il faut done revoir toutes 
les conceptions de deploiemenl et d' utilisation des 
moyens antiaeriens. Lors de scenarios ou de cam- 
pagnes aleatoires, n'hesitez done pas a acheter une 
compagnie de protection pour etablir un perime.tre 
de securite autour de vos positions d'artillerie. cela 
is surprises, 
infanterie et les blindes, le 
probleme se pose surtout en maliere de coordina- 
tion de ces deux armes. Le potentiel de mouvement 
de l'infanterie ne depassant pas deux ou trois hexa- 
gones, il faut veiller en permanence a ne pas rompre 
le contact entre fantassins et chars. Enfin, les meca- 
nismes de commandement impose I 
de planification. 



UNE ADAPTATION 
IMPARFAITE 



A n'en pas douter, Steel Panthers III se presente 
comme le concurrent direct de Front de I'Est (jeu 
de Talonsoft, voir notre article page 42], I'echelle 
de jeu etant la meme. Si Steel Panthers /// bene- 
ficie de plusieurs annees d'experience en ce qui 
conceme son interface aux qualites reconnues et 
couvre une plus large period e (toute la Seconde 
Guerre plus la periode contemporaine). Front de 
I'Est I'emporte grace a ses qualites et sa coheren- 
ce graphique (presentation plus adaptee a I'echel- 
le) : dans Steel Panthers III, les unites sont parfois 
concentrees de telle maniere qu'il est assez diffici- 
le de s'y retrouver au premier coup d'oeil. 

Surtout. nous regrettons que SSI donne cette fois- 
ci — et ce n'est pas la premiere fois, rappelons 
nous A' Age of Rifles — I'impression d'avoir pre- 
cipite une sortie et d'avoir cede a la facilite. Com- 



STEEL PANTHERS III 
BRIGADE COMMAND 

Qualites : interfEKx ini pi ichabte, grands simplici- 
ty d' utilisation, mecanismes de commandement tres 
interessants, duree de vie illimitee, manuel de jeu tres ; 
complet. 

Defauts : presentation graphique lout a fait inadap- 
lee a I'echelle (hexagones mal proportionnes, surem- 
pilement des unite 5. engagements trop compacts), 
ensemble du Jeu trop proche de Steel I et II, 




me on l'a dit, le changement d'echelle ne s'accom- 
pagne pas d'une reelle remise en cause graphique. 
Les parties de Sleel Ill ressemblent trop a celle du 
Steel de base, alors que les mecanismes et les tac- 



La fkhe de caracteristiques des unites 

(id, un Panzer IVG) presente piatiquement 

les menus informations que dans Steel I ou fl. 

On constate juste lintrod notion de nouveaux 

parametres variables (en vert), 

comme la posture (stance). 



tiques sont totalement differents, Ainsi. si Sreel III 
presente toujours une interface remarquable. des 
possibilites enormes de creations de 
une duree de vie presque illimitee, l'a' 
que represente cette nouvelle version par rapport 
aux pr&cedentes reste a demontrer. Faire enfin 
paraitre la tres attendue adaptation de Steel / avec 
les mecanismes de Steel II auraient ete preferables 
dans un premier temps, afin de peaufiner Steel III 
et en faire un produit plus innovant. 3 





Du ciel 
de France 
a la bataille 
d'Angleterre 



UN AN apres 
Over the Reich, 
Alsyd Multimedia 
offre aux passionnes 
de combats aeriens un 
nouveau jeu, centre cette fois 
sur les batailles de France 
et d'Angleterre. 

Par Jerome BOHBOT 



ACHTUNG SPITFIRE ! 



Mai 1940. les troupes allemandes envahissent les 
Pays-Bas et la ESelgique alors que les divisions blin- 
dees passent la foret des Ardennes et contournent 
la ligne Maginot... La campagne de France a com- 
mence. L'armee de I'Air, en pleine modernisation, 
affronte la Luftwaffe et parvient a detruire pres de 
mille appareils ennemis. Quelque mois plus tard. 
Hitler decide de mettre 1'Angleterre a genoux. soil 
pour envahir son territoire. soit pour obtenir sa red- 
dirjon. L'unedes plus importantes batailles a 
de la Seconde Guerre mondiale v 
bataille d'Angleterre ! 

Reprenant strictement les principes d'Ouer the 
Reich, Achtung Spit/ire se joue avec un systeme 
de tours alternes. qui representeni chacun quatre 
secondes de temps reel. 11 ne s'agit done pas dun 
simulateur de vol. mais bien d'un jeu de strategic 1 
Chaque tour se divise en deux : une phase de mou- 
vernent et une phase de combat. On peut com- 
mencer a }ouer tres rapidement grace a un didacti- 
tiel clair et particulierement bien illustre dans le 
manuel de jeu. L'interface est simple et bien reali- 
see, tout se pilote a laide de la souris, en manoeu- 
vrant principalement un manche a balai virtual. 



A CHAQUE GRADE 
SA DIFFICULTE 



Cinq niveaux de difficultes sont paramet rabies 
(lieutenant, capitaine. major, colonel et general). Les 
deux premiers niveau* correspondent a un jeu tres 
simple, presque d'arcade. Peu de paramerres sont 
pris en conipte, a part quelques manceuvres com- 
me les virages sur laile OU encore la puissance moteur 
des differents appareils. Ces modes permertent sur- 



Des Fairey Battle briianniques tcntent de coiiler 
une flottille de sous-marins allemands proteges 
par des Messcrschmklt 109 et 110. Un bombardier 
vient de larguer sa cargaison sur une cible ennemie. 



Cinq niveaux de difficultes sont proposes au joueur 

en ionction du grade qu'il choisil. Au rang de major, 

le jeu presente deja une complexite certaine. 

tout au joueur de se IduiiliariSF-r nvec. le jeu dans un 
premier temps. 

Au niveau Major, des donnees comme l'altitude, 
lexperience des pilotes. les vilesses de decrochage 
et les facteurs de charge entrent en jeu. Le mode 
Colonel complete le tout avec un systeme d'initiati- 
ve et de poursuite determine en fonction de I'expe- 
rience de chaque pilote. Enfin, au niveau General. 
le jeu prend une writable Iroisieme dimension avec 
la gestion de ['altitude et les manceuvres qui en decou- 
lenl : les chandelles et les piques. 



L'ARMEE DE L'AIR 
ET LA RAF 



Le joueur a le choix de jouer un simple 
historique, un duel aerien ou une campagne com- 
plete, sous les couleurs de 1'Armee de I'Air, de la 
RAF ou de la Luftwafie. Au total, pres de 160 duels 
et missions sont proposes pour les trois camps (concer- 
nanl surtout 1'Angleterre et I'AUemagne). Quatre cam- 

paf>rics ;■■■■!! ■-:■!■: ■!■.::!■.: (■.-■J:-- .-.n viil l:i i'J ornrinV- p;.ink' de 

ces scenarios. Le choix est done exhaustif, 

Comme pour Over the Reich, une encyclopedie 
regroupe les informations. neo.'ssaires pour tous les 
appareils ayant participe aux combats de 1940. 
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Par rapport a son predecesseur, Achtung Spit- 
fire presente des regies de campagne plus sophis- 
tiquees. Pour la bataille d'Angleterre, le joueur acce- 
de en effet a une gestion plus straiegique de ses uni- 
tes, 11 dispose dune o',.i plusieuis e scad rilles qu'il doit 
deployer sur le theatre d'operalion. A chaque fois 
il doit affecter pilotes et types d'appareit a une zone 




Jeu en version frangaise integrate edite par Ava- t 
Ion Hill - Alsyd, pour CD-Rom PC et Macln- \ 
tosh. Necessite un 486DX4/100 (Pentium •■ 
•ecommande), avec 16 Mo de RAM. Fonc- 
iionne sous Windows 95 et 3.1. 




la revue des 
passionnes d'aviation 




documentation genei'iile i j [ des 
analyses delaille.es de msntage de maquette d'avions. 
avec urte presentation complete des dernieres nou- 
ueaules en maquetfes et en llvre. 

Le premier numero propose par exemple un article 
surle Hawker Tempest, le Messerschmitt 109 ou les 
Junkers 88 de I'escadrille 1/31 de 1'armee de 1'armis- 
tice ! On y tiouve egalement un article sur les mar- 
quages de la Lufw.il It-' ■.■; dv-, [jkii^he- couk'i.;rs Biel. 
de quoi faire le bonheur des tous les as virtuels ! 




Une encyclopedic presents: les appareils impliques 

dans les differentes batailles. Les avions francais 

utffises en 1940 par I'Armee de I' Air y 



G-amtre. 

L'ecran de jeu se divise en deux partie, une carte 

des operation laissant apparaitre les forces 

en presence et une barre de menu permettanl 

de donner des ordres a I'uiiile selectionnee. 

Plus le niveau de difficult? est eleve. 

phis il y a d'options. 

ou une mission particuliere (interception, bombar- 
dement. etc.). 

Comme dans Over the Reich, le seal defaut du jeu 
est la representation des appareils sur un seul plan, 
qud; que f'"npnr \?\ ir ultkudi.' < >n le vir.ige en cours. 

Enfin, il est possible de combattre contre un ou 
plusieurs autres joueurs par le biais d'internet. On 
peut ainsi organiser une partie sur un site avec plu- 
sieurs autres joueurs. C'esl beaucoup plusamusant 
que par e-mail... et on peut en plus envoyer des 
message en cours de partie. 

D'une difiiculte progressive, integrant une gestion 
strategique pour certaines campagnes el offrant an 
joueur la possibility de faire des duels via internet. 
Acritung Spitfire: est un jeu agitable. On ne man- 
quera pas de souligner la place (rnerne petite) faite 
a la campagne de France et a I'Armee de l'Air, sou- 
vent oubliee dans les jeux americains ! Messieurs, a 
vos appareils ! 3 





TEMPS REEL 



Survivre 
d New Terra 

AVEC Outpost Z, Sierra 
propose un Jeu hybride 
puisqu'il melange 
habilement la gestion de colonie 
planetaire et les combats en 
temps reel. Disons-le d'emblee, 
le resultat est ties honorable des 
deux c6tes, mais il manque le 
petit plus qui permettrait a ce 
titre de se distinguer de la masse. 

Par Jean-Claude BESIDA 




OUTPOST 2 



Le contexte est le meme que dans Outpost 1 . La Ter- 
re est detruite et un vaisseau-arche de Noe s'enfonce dans 
1'espace a b recherche d'une nouvelle planete habitable. 
II s'agit de New Terra. Mais a peine installe, les colons se 
separent en deux groupes antagonistes, Eden et Plymouth. 
et developpent des technologies legerement differentes. 
Le jeu consiste a prendre le commandement d'une de 
ces colonies el letendre tout ■ 
desanvale. 



LA GESTION 
D'UNE COLONIE 



[I est possible de jouer en mode campagne ou en 
mode colonie. La campagne enchaine des missions a 
b difficulte progressive. Les scenarios qui la composent 
sont tres diversifies, allant de I'evacuation precipitee 
d'une colonie menacee par un virus extra-terrestre a la 
mise au point d'un systeme d'arme surpuissant en temps 
Bmite. Es sont a b fois pedagogiques et particulierement 
stressants. Touiefob-. Li Lainpagrn? progresse de manie- 
re trop lineaire. Le mode Colonie est nettement plus 
ouvert puisqu'il s'agit tout simplement d'amener la popu- 
lation de b colonie a un chiffre eleve, ou bien de lancer 
un uaisseau spatial. iibleaili Ioniums et qui laissenl la 
place a bien des peripettes. 

NatureJJement, Outpost 2 dispose aussi dun mode 
multijoueurs. beaucoup plus ouvert. ou les protagonistes 
choisissent leur carte et les parametres de depart, Ce 
mode est accessible de plusieurs manieres : depuis le 
serveur intemel de Sierra (SIGS, d'acces gratuil), par 
connexion modem cfirede (IPX, TCP4P) ou par connexion 



serie. Jusqu'a six joueurs peuvent se rencontrer sur la 
meme carte, ce qui ne pose pas de probleme vu leur 
laille. 

La pariie gestion du jeu est fort interessante, avec pas 
moins de 35 structures disponibles a decouvrir et a de\e- 
bpper. La recherche *.ie:itmqi.ie ? effectue dans trois 
types de bboratoires. chaque decouverte ouvrant la pos- 
sibiJite a de nouvelles amies ou batiments. Pour faire 
toumer une colonie. il importe de bien mairriser plu- 
sieurs parametres. II faut c labord. tres ciassiquement, 
extraire suffisamment de minerai (commun ou rare) pour 
pouvoir construire. II faut ensuite produire de lenergie. 
La centrale a fusion type Tokamak sen charge tres bien 
pendant un moment. Ensuite. lenergie geothermique 
ou solaire prendre le relais. II y a egalemenl besoin de 
nourriture. cultiuee dans les agridomes. 

Enfin, le dernier parametre. mais pas le moins impor- 
tant, est le moral de la popubtion. Residences surpeu- 
plees. suivi medical insuffisant, protection insuffisantes 
contre les catastropl ie; nar.irrfles forages eleclriques. 
tremblements de lerrel, tous ces parametres influent sur 
le moral des colons. Sans nurserie. pas de bebes, sans 
universite, pas de scientifiques et ainsi de suite. La ges- 
tion du personnel est tres importante et il faut prevoir 
les choses a I'auance. car on a vite fait de construire plus 
de structures qu'on peut en faire toumer. Dans ce cas, 
il faut desactjver les moins importantes et tacher d'aug- 
menter b natalite. D'aurre pert, l'ensemble de la colo- 
nie est gere selon des procedures tres stride 
des structures au QG, iransferts de main d"> 
de reparation, etc. Ce qui oblige a une f< 
ce dans le developpement de la colonie e 
tion de tous les instants. 
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COMBATS EN TEMPS 
REELCLASSIQUES 



Pour ce qui est des combats, chaque camp dis- 
pose de trois types de chassis (Lynx. Panther et 
Tiger, quelle imagination f| sur lesquels peuvent etre 
montes onze types de tourelles differenciees : laser, 
micro-ondes. nuage d'acides. RPG, etc., plus quelques 
armes speciales : la glu qui colle au sol vos adver- 
saires, le rayon electromagnetique qui les neutrali- 
se, vous donnant le temps de les detruire tran- 
quillement, le Starflare autodestmcteur a lancer au 
cceur de la masse ennemie. On voit qu'il y a la des 
ixiiiibiiitp? de o-jinliiriaisons lactiques. 




Jeu CD-Rom PC edite par Sierra. 
Necessite un Pentium 60 avec 16 Mo.| 
Fonctionne sous Windows 95, 




Une nouveaute particulierement amusante est 
I'alternance du jour et de la nuit. ce qui compense 
l'absence de brouillard de la guerre. D'ou l'interet 
:r les troupes, tous feux eteints et d atta- 
quer juste avant l'aube. A part cela, les combats sont 
tres classiques. et placent 1'ensemble tout de meme 
■z loin derriere des titre comme Dark Reign ou 
Total Annihilation. Les cartes ont beau etre immenses, 
la nudite du terrain est assez affligeante. 

Bref. Outpost 2 est un jeu est solide et bien construit, 
avec jusque ce qu'il faut de jolies animations et d'effets 
s. Tel que. ce titre peut tres bien plaire par son 



classicisme. Mais I'echelle choisie pour la simulation 
de colonie manque d'ampleur : le joueur n'ayant 
qu'une seule base a suivre. il a interet a aimer la micro- 
gestion. De plus, l'absence de vraies nouveautes dans 





le traitement des combats laissera sur sa faim les plus 
exigeants. Encore une fois, il n'y a pas de gros defaut, 
s Outposi 2 nest clairement pas dans la meme 
>oorie aue les ooids lourds du genre. 



mais uutposi £ n esi ciairemeni pas uans 
categorie que les poids lourds du genre. 




WV ne 



Le futur 

du temps reel ? 

PIONNIER du temps reel. 
Blizzard prepare 
le lancement imminent 
du tres attendu Starcraft, 
face a des concurrents sans 
complexe, bien decides 
a se tailler leur part du marche. 
Les geniaux concepteurs 
de Warcraft seront-ils a la hauteur 
de leur reputation ? 
Void les premiers elements 
de reponse. 

ParTheophileMONNIER 




STARCRAFT 



Promis pour ce mois de novembre. Starcraft a ete 
repousse pour decembre, et il sera petit itre tout jus- 
te pret pour Noel Ce retard, alors qu'une version avait 
ete presentee a I'ECTS de Londres, s'explique par la 
qualite des produits parus recemment Dark Reign ou 
Total Annihilation ont semble-t-il desagreablement 
surpris 1' equips de Blizzard, el le produit a ete peaufi- 
necesdemiersmois. Car les createurs de Warcraft 
ne pourraient supporter de realiser autre chose que 
le meilleur jeu en lenips reel et. quand on decouvre 
la demiere version de Starcraft, on nest pas bin 
de le penser... 



TROIS RACES, 
FROIS CAMPAGNES 



L'tntrigue de Starcraft repose sur l'affrontement 
interplanetaires entre trois races ; les Terrans. les 
Zerg et les Protoss. 

Les Terrans, tout d'abord. sont les heritiers de 
notre bonne vieille terre. Dotes de capacites mili- 
taires classiques, ils sont toutefois capables de construi- 
re d enormes vaisseaux de guerre et de deplacer leur 
batiments. De mime, ils ne sont pas limites dans 
leur construction de bases, qu'ils peuvent organiser 
sans contra inte, 

Les Zergs. ensuite, sont des monstruosites gene- 
tiques. largement inspires d'aliens et autres genes- 
tealers. Une base zerg s'organise autour d'une cou- 
veuse geante. qui pond sans interruption des larves 




Avec ses Marines de 1'espace, ses puissants 
guerriers Protoss dotes de pouvoirs psych iques 
et ses monstrueux zergs inspires d' Alien, 
Starcraft propose un univers haul en couleurs. 



•i particulierement 
creer de scenarios 



L'editeur de scenarios du j 

performant el permet surtou 

multijoueur d'une amp leu 



ignobles tnais plutot faibles. Incapables de pro- 

duire industriellement. les Zergs mutent et les 

larves peuvent alors se transformer en divers 

monstres volants ou rampants. II en va de meme 

pour les « batiments «, des constructions stricte- 

ment biologiques Nombreux et puissants, les Zi 

sont toutefois tres Smites dans la construction ck 

leur base, qui ne peut se deuelopper que si 

i am specif ique, le " creep •■. 

Enfin. derniere race, les Protoss sont tres avari- 
ces technologiquement et maitrisent de nombreux 
pouvoirs psychiques Venant d'une autre dimension, 
ils ne produisent pas leurs unites ou batiments mais 
les « invoquent », un processus assez long. De plus 
leurs bases ne peuvent se developper que de manie- 
re compacte. 

Comme on peul l'imaginer, ces trois races pres- 
sentent d enormes differences, autant sur la forme 
(typo JunlSs et de batiments, evolution d( 
que sur le fond (tactiques d'emploi, n 
re). Par exemple. certaines races devront traiter le 
minerals alors que d'autres pourront les utiliser br 
pour produlre de lenergie : chacune presente c 



UFO... 



A PARAITRG... 



INFO. 



INFO . . . 



ferentes formes de furtivite, differents types d' 
spedales. etc. 

Surtout. Starcraft comprend trois campagnes dis- 
tincles, Gentries autour dune race et comprenant 
dix scenarios chacune. Ces campagnes sont desti- 
nees a etre jouees dans un certain ordre (Tt 
Zerg puis Protoss). comme un trilogie de films. le 
joueur decouvrant petit a petit Line waste intrigue 
galactiqtie... Comme il se doit, sequences video et 
ordres de mission plongent le joueur dans 1'ambian- 
ce d'un vaste eonflit galactique. La campagne ter- 
;t e!le seule, inelut par ailleurs deux 

is d'apprentissage. 




LES QUALITES 
DES MEILLEURS 



is sont irc> (]ivv>sif:'_'_'- : d^tmcrior. de 
base bien sQr. mais egalement escorte. raids com- 
mandos, recherche d'objets. defense de base, etc, 
II importe toutefois de preciser que. malgre son titre. 



Starcraft simule essentiellement des combats au sol, 
s unites peuvent voler. Mis a part 
quelques scenarios sur des bases orbitales, il n'y a 
pas de combat spatial proprement dit. 

C'est presque une evidence, mais Starcaft est un 
jeu tout a fait magnifique. Les unites sont toutes 
dk'crsiiiL'L's. le? effpts dp coiritwr sont -plendides, les 
di verses animations nombreuses et parfaitement 
adaptees. Le terme le plus approprie est ■ colore » 
mais avec une parfaite lisibilite. Les cartes sont ega- 
lement tres variees, des planetes de toutes sortes 



Que ce soil dans les dedales de gigantesques bases 
orbitales ou sur loules sortes de planetes 
phis ou moins hostile*, le decor est toujours 
exceptionnel. Starcraft presente egalement 
une grande divcrsite de scenarios, des afrrontements 
dassiques aux missions les plus variees. Enfin. 
il devrait etre possible de a 
les phis experimented de si 

aux bases geantes On nous annonce d'ailleurs des 
carles enorme, jusqu'a 16 fois plus grande que tel- 
le de Warcraft ! 




L'interface est egalement a 

possibility de former des groupes, 
des formations, de donner des ordres 
precis et des itineraires. II est evident que. dans ce 
domaine. Dark Reign place la barre tres haut (a ce 
propos, il ne semble pas possible de figer le temps 
dans Starcraft mais seulement de ralentir le )eu), 
Enfin. l'aspect multijoueur fait I'objet d'un soin par- 
ticulier, avec jusqu'a douze participants possibles. 
Avec son intrigue solide, ses campagnes et ses 
races tres diversifies, son excellence graphique, 
ift s'annonce comme un produit de tres gran- 
de qualite. Cela vaut bien la peine d'attendre enco- 



Revolution sur 
le front del'Est! 

RIPRiNANT et ameiiorant 
tes elements qui ont fait 
le succes des Battleground, 
Talonsoft lance la Campaign sehe, 
sur les combats tactiques au XX e siecle. 
Le premier volume 

de cette prometteuse saga est consacre 
aufrontdel'Est,del941a1945et, 
foi de strateges, ce jeu s'annonce 
comme une vraie revolution 
dans le monde du jeu d'histoire 
surinformatique! 

ParSylvainFERREIRA 
etTheophileMONNIER 



East Front — Front de 1'Est en version fran- 
caise — permet de se replonger dans les moments 
tragiques du plus grand affrontemenl miiitaire de 
tous les temps. Pas moins de 52 scenarios origi- 
naux (trois pour debutants) et huit campagnes sont 
proposes, avec le camp allemand ou russe. Des 
Hues du Bug a celles de la Volga, en passant par 
Moscou et Leningrad, toutes les batailles majeures 
de la Grande Guerre patriotique font I'objet d'un 
ouplusl 



UN GRAPHISME 
EXCEPTIONNEL 



Les habitues de la serie Battleground ne seront pa 
depa^ses par les graphismes exceptionnels d'Eost Front 
La carte est presentee en 3D isometrique et dkisee ei 
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Avec ses cartes en fausse perpectrve et ses unites 

plus vraies que nature. Front de i'Est transport? 

le joueur. avec un realisme encore jamais vu, 

en plein dans 1'enfer des combats. 



xagones. Chaque derail de rr 



Jrs ou des unites en mou- 
vement. est extremement realiste. La musique de fond 
est egalement de qualite et. en fonction du camp en 
phase, des musiques militaires allemandes ou sovietiques 
accompagnent deplacements et combats. 

Les unites sont representees par des » figurines » pour 
I'infanterie (une unite correspond £ une section), pour 
les blindes. un vehicule, parfaitement reproduit (on dis- 
ligue mane les marquages de propagande sovietiques !), 
represente un peloton de trois a quatre composants. 

Surtout. 1'interface de jeu, le gros defaut de la serie 
Battleground, a ete considerablement amelioree. 
Toutes les unites et leurs actions se manipulent par 
une serie de clic gauche (pour s6lectionner I'unite) et 
droit (pour la deplacer on tirer). De multiples rac- 
courcis claviers ont ete ajoutes, comme la possibility 
de faire apparaftre les lignes de vue et la portee de 
mouvement a la maniere de Steel Panthers. La bar- 
re d'outils est remplace par une barre en pied aux 
icones agrandis. Les resultats de combat defilent main- 
tenant rapidement et peuvent meme etre supprimes. 
Bref . tout se manipule tres facilement et la vitesse de 
jeu est considerablement amelioree. 
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INNOVATION 
ET CLASSICISME 



Le jeu se deroule toujours en tours altemes, mais sans 
phase disrinctes. Chaque unite dispose maintenant de 
points d'action qui !ui permettent de se deplacer. de fai- 
re feu et d'effectuer plusieurs actions [corps a corps, 
s enterrer, etc.) dans n'importe quel ordre. De plus, les 
unites peuvent effectuer des tirs de reaction pendant le 
tour adverse, sous reserve de disposer d'un nombre de 
points suffisant. On s'ecarte done enfin des tours de jeu 
rigides pour entrer dans une vraie interactivite. 

Idee interessante. les couts de deplacement et de 
tir varient selon les unites et les armes, toutes les 
unite ayant le meme potential de points d'action M 
100 — mais ne le depensent pas de la meme manie- 
re. Par exemple. une section de mitrailleuses lourdes 
allemandes ne depense que 33 points pour faire 
feu, elle peut done tirer trois fois par tour, alors qu'un 
groupe de canon AC de 50 mm en depensera 40 
par tir. Une maniere innovante de simuler la caden- 

Plus classiquement, chaque unite presente un 
potentielde force, de defense, dassautetde moral, 
A ce propos, grosse deception, le manuel, tout com- 
me l'aide en ligne, est particuli ere merit laconique 
sur les mecanismes du jeu, ce qui est assez surpre- 
nant de la part de Talonsoft. II faudra patienter 
quelque peu pour en savoir plus sur les systemes de 
resolution des tirs et de ralliement (ce sera ['occa- 
sion d'un article dans CyberStrotege, e'est promls). 
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East Front est un jeu a 1'echelle de la section, chaque 
e representant environ 250 m et un tour de 
Jeu 6 mn. Les unites ainsi controlees peuvent repre- 
senter au total un simple bataillon. voire vine division 
is plus important. 

Le jeu prend en compte les problt 
dement et d'approvisionnement des unites. Chaque 
compagnie depend d'un QG, qui assure le ravitaillet 
en munitions maib pc-nii'. 1 ! .;gal^ment de rallier les uni- 
tes disorganises. Si vos unites sont isolees ou trop eloi- 
gnees de leur QG de tutelle, elle ne pourront ni etre ravt- 
taillees ni ralliees (a noter que les unites desorganisees 
ont bien sur mains de points d'action et qu'elles ne peu- 
vent pas se rapprocher d unites ennemies). 

En pius des blindes, de l'infanterie et des unites de 
soutien (antichar, antiaerien), le joueur dispose, selon 
les scenarios, de points d'appui aerien et de batteries 
d'artiilerie. Etant donne la taille asse? importante des 
cartes, toutes les unites d'artiilerie sont deployees sur 
carte. et done sensible is <::'i: j u?)miels debordements. 
L'arfillerie peut tirer soit en St direct (cible visible) soit 
en tJr indirect sur un seul hexagone. 



UN EDITEUR DE SCENARIO 



En plus des 52 scenarios disponibles, le joueur peut 
mettre en scene ses affrontements preferes grace a un 
editeur de scenarios tres complet. H faut reconnaitre 
qu' etant donne les performances graphiques du pro- 
gramme, chaque conception, qui commence par ledi- 
tion de la carte, est un vrai regal. De plus, il est egale- 
ment possible de creer ses propres unites si les 500 his- 
toriques proposees dans le jeu ne suffisent pas I 

Par ailleurs. en plus de 1 editeur de scenario, un gene- 
rateur de bataille aleatoire est disponible. il suffit de selec- 
tionner I'annee, le mois, le type d 'engagement, le niuaau 
de jeu (bataillon, regiment, brigade, division, corps], la 
meteo ainsi que le secteur du front ou se deraule I'enga- 
gement, et le programme vous concocte un scena ri o 
aleatoire passionnant. Toutefois, a les ordre de bataille 
proposes sont dune historicite ineprochable, on peut 
regretter qu'il ne soit pas possible dacheter ses unites 
avec un systeme de budget, ce qui fait ['un des grands 
charmes de Steel Panthers 1 et H. 

Enfin, lecbud'East Front, et qui donne son noma 
la scrie, est bien evidemment le jeu en campagne, Vous 
pouiez vous lancer ainsi dans tine brillante camere d'offi- 
cier allemand ou sovietique. Pour cela, huit campagnes 
de duree variable (les trois sur Barbarossa vous condui- 
ront par exemple des premiers jours de I'offensive jus- 
qu a Berlin, de quoi passer de longues nuits blanches !) 
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commencent a des moments differents de la guene 
(offensive sur Moscou en 1941, offensive sur Stalingrad 
en 1942, operation Bagration en 1944, etc.). Avant 
chaque campagne, vous choisissez bien sur UDtre camp, 
mais aussi la taille des unites sous vos ordres (bataillon, 
regiment, etc.), I'arme dans laquelle vous voulez servir 
(inianterie ou blindee), ainsi que la photo d'un authen- 
tique officier allemand ou sovietique pour mieux vous 
identifier a voire nouvelle fonction ! 

En fonction de vos resultats et des victoires rempor- 
tees. vos unites gayruriiri! c-r'i ^-.pyrience de maniere 



La representation classique en 2D, tres sabre. 

sert essentiellement a se (aire uric idee de la situation 

strategique de chaque scenario. 

ii.&tji gauche. 

L' editeur d'ordres de bataille est un puissant outil 

pour creer ses unites, mais son utilisation est difficile. 

plus ou moins rapide et vous recevrez de noineaux com- 
mandements (• Acceptes tu de prendre la tete de la 
39* division de fusiliers de la Garde a Stalingrad, 
camarade ? ») et les habituelles medailles. Toutes les 
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qualites de simulation d'East Front se combine alors a 
un zeste de jeu de role. C'est magnifique I 

East Front est sans nul doute le grand jeu d'his- 
toire informatique de cette fin d'annee. La qualite gra- 
phique des cartes, la representation des unites, I'his- 
toricite des scenarios et des ordres de bataille, le the- 
me choisi, le systeme de campagne. I'editeur aleatoire 
de scenarios... Le> passionries dp Steel Panthers ris- 
quent d'avoir un choc, el les joueurs d'histoire qui 
hesitent encore a se lancer dans la simulation infor- 
matique peuvent. a la vue des saisies d'eeran pre- 
sentees ici. « craquer » sans complexe. 



it toutef ois a 
du logiciel. Tout d'abord, 
tout de meme legeremenl 
Panthers, un modeli? pnco 
ronnement graphique (ec 
d' introduction! ne sont pas du 



pas c iter certains defauts 
iterlace d'East Front est 
dessous de celle de Steel 
inegale. Dememe, I'envi- 

:ib inrpvmpdi.-.iirps. video 
d'OperaUon Pan- 



: demier-ne de SSI. Les batailles, B 
niveau du regiment (et sans parler au niveau du corps !) 
sont assez tongues car les unites • meurent • difficile- 
ment. Ces demiercs soni pariois difficiles a reperer 
dans un hexagone, surtout pour linlanterie dont les cou- 
leurs sont un peu temes (mais un option « faire appa- 
raitre les socles « corrige cela). E n'est pas possible de 
regler les tirs de reaction ; l'intelligence artificielle est 
tres moyenne (mais ca ne change pas des autresjeux). 



UNE EVOLUTION REUSS1E 

5 joueure d'histoire passionnes par le corn- 
la Secottde Goeire mondiale, la sortie. d'Easf 
riilv.iiiiLwomcnt du uvivdil dune equipe 
legendaire, commencee U y a plus de 
vmgt ans. En effet. Talonsoft rassemble 
quelques uns des plus grands rrams du 
jeu d'histoire sur carte, comme Jim Rose. 
Charlie Kihler ou Bob McNamara. Ces 
deux darters, mdenstfAwafcn HI. Fun 
des principaux editeurs de jeux J histoi- 
re aux Etats-Unis. sont avant tout les 
> peres » du systeme Advanced Squad 
Leader, le plus celebre jeu tactique sur 
carte, mais egalement des conce-rfca^ d 
graphistes de nombreux wux sur carte. 
Pendant des annees, MacNamara (•< God « 
comme lappelle les joueurs d'ASL) s'est 
ainst charge du developpement de tous les 
jeux publics par Aiabii Hi. awe une rigueur 
exemplaire 1 . 

Pour le projet Campaign Serie. 1 equips 
de Talonsoft s'est egalement adjointe 1'aide 
de plusieurs « stars ■ americaines. comme 
Jim Dunraigaa fcndateur ds SF1 et aupurdhi 
J entagone, Richaid Berg, le tres talentueux 
concepteurde la serie des Gran de kutaii'res de I'l /rsrwre 
(adaptee a I'iniorrnatique par Interacts Magic), Mark Her- 
auteur de qualite, etc. Tous ces vieux « gro- 
gnards » du jeu d'histoire conjuguent leur enetgie pour pro- 
poser enfin des produii- sur isitiiiniatique accessibles au 
grand public, mais toujours bases sur un respect de 1'his- 
toire et des connaissances approiondies. Une forme de 
revanche ? Le retour des - ringards » '' Non. en realite. une 
evolution, une revolution dans la maniere daborder le jeu 
et 1'histoire. Grace a cette nouvelle vague de produits sur 
informaSque, grace a Taction de sodetes comme SSI, Tabtv 
soft ou d'auiresdemain. le jeu d'histoire se debarrasse ueri- 
tablement de son image elitiste. pour nous proposer a nou- 
veau, sur les supports k, plus ri7xvn i.-'s. le plaisir des par- 
ties endiaWees, emportaft par k- souffle de I'Histoire ! 

Theophile MONNIER 



l.Pourte 



iraphisme d'East Froi 




Enfin, les regies dccouimuud^iiipnt pi de moral restent 
tres succinctes : les chefs affectent juste le combat des 
'_u litp.s pmpilpp= nvec eux et le ravitaillement. Des regies 
de commandu:] il'i il coiriparnblp.s ;'i ;:dk'.s du Sleel Pan- 
thers III (voir page 34) auraient fait d'East Front un 
produit proprement legendaire. 

Jeune editeur de jeux informatiques, Talonsoft prou- 
ve toutefois, avec cette nouvelle serie, sa capacite a inno- 
ver, a s'ameliorer | gageons qu'Edsf Front marque le 
tout debut d une serie exceptionnelle, qui saura s'ame- 
liorer avec la temps. Pour l'annee 1998, on nous pro- 
met ainsi une extension des Janvier (apparemment sur 
la guerre russo-finlandaise). puis, pour le printemps. 
West Front, et par la suite, le Vietnam... 

L'avenirdujeud'riistoirenajarnaiseteaussi radieux ! 
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Jdefinitivement de la « racaille de I'univers », 
_T void un guide complet sur les combats 
tactiques dans X-Com Apocalypse, dernier jeu 
de la celebre serie de Microprose. 

Par CROC 

X-COM Apocalypse, ainsi que les deux premiers episodes de la serie (respectivement 
UFO et X-COM en version francaise), proposent au joueur de gerer une societe privee 
dont le but est de proteger les Terriens de 1'engeance aiienne. qu'elle vienne du del {UFO), 
du fond des mers {X-COM) ou d'une autre dimension [X-COM .* Apocalypse). Dans ce 
tout nouvel episode, vous ne devez pas defendre la Terre entiere mais une megalopole 
que ne renierait pas Judge Dredd. Les aliens entrent dans notre dimension par des « por- 
tails dimensionnels » et viennent, tour a tour, conquerir par la ruse les differentes organi- 
sations qui gerent la ville ou tout simplement detruire ce qui leur resiste. 
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RENCONTRE DU TYPE 3 S'EQDIPER DANS I- CO! 



X-COM : Apocolypse est un jeu terriblement bien concu et qui permet 
une liberte d'action tres importante. Tres stable, le programme ne com- 
porte aucun bug a proprement parle. Un point tres important est tout 
de meme a souiigner, si Ton ne veut pas se retrouver a devoir recom- 
mencer une partie apres plusieurs dizaines d'heures de jeu (c'est terri- 
blement frusliant). 

Dans les premiers jours de la partie, un vaisseau extra-terrestre ressem- 
blant a une pizza mauve (!) viendra survoler la ville {c'est un transport alien). 
Selon les parties, on aura le droit a trois ou quatre visites. Ensuite... ce type 
de vaisseau sera completement absent du del de la megaiopole. Resultat, 
si vous ratez le coche, il vous sera impossible d'en descendre un et done 
de I'etudier et... vous ne pourrez jamais terminer la partie (Tanalyse de ce 
vaisseau est necessaire pour cela). Des que vous apercevez ce vaisseau, 
envoyez dessus toute votre flotte : pour les autres types d'OVNIs, il en vien- 
dra toujours assez pour en etudier les debris. 



Ci-contre, de haut en bas. 

Un agent de seconde generation doit etre equipe de cette facon. 

Notez que ses competences (les barres colorees a gauche) 

it sensiblement augmente depuis le debut de la partie (les tons plus vifs 

indiquent les points gagnes). 

Une parfaite « bleusaille » de debut de partie. 

Cet agent est neanmoins sufBsamment arme pour pouvoir faire face 

a tout ce qu'il peut rencontrer en cas d'accrochage. 

Le ■■ va-chercher » tel qu'il est decrit dans cet article. 

(1 n V.st pas lourdement arme mais porte pratiquement 

plus d'equipement que ses camarades normaux. 



En tant qu'X-COM, vous devez gerer vos bases, acheter du materiel, 
lutter contre les vaisseaux aliens en les interceptant, etudier le materiel 
alien recupere, construire du materiel haute-technologie et agir avec diplo- 
matie afin de ne pas froisser les suscepubilites des differents organismes 
de la ville. Tout ceci est relativement simple et cet article ne traitera que 
du cceur du jeu : le combat au sol tactique — sans aucun doute la partie 
la plus interessante. Neanmoins, pour bien commencer avec ['intercep- 
tion, un encadre (p. 49) vous permettra de decouvrir les vaisseaux chas- 
seurs d'OVNIs les plus efficaces. 

L'EQUIPEMENT - DEBUT DE PARTIE 

Concevoir une equipe polyvalente et bien equipee est relativement 
simple en debut de partie. Mais attention, si vous « consommez » trap 
d'une arme en particulier (grenades paralysantes, munitions explosives 
pour les auto-canons), vous risquez une penurie (meme si vous possedez 
1'argent necessaire, les stocks des entreprises oil vous achetez les armes 
ne sont pas illimites) et vous devrez choisir une autre arme par la suite qui 
vous plaira moins et qui sera certainement plus difficile a utiliser. 

Une equipe standard, utilisable dans n'importe quelle situation, com- 
prendra six agents, de preference un grade, trois premiere classe et deux 
« bleus ». Le grade sera equipe comme ses hommes et seul un des six sol- 
dats possedera du materiel plus « exotique ». 

Un agent de base doit obligatoirement posseder une armure comple- 
te. Cela le ralentira enormement mais la protection assuree est obliga- 
toire (sans elle, un seul coup au but d'un adversaire est quasiment tou- 
jours mortel). Dans la poche droite de sa combinaison se trouvera sa trous- 
se de soins (obligatoire e!le aussi puisqu'a la difference des deux premiers 
episodes de ce jeu, les agents ne peuvent plus soigner leurs compagnons). 
A la ceinture. il disposera de deux grenades explosives (pour causer des 
dommages a plusieurs adversaires rassembles au meme endroit) et deux 
grenades paralysantes. II portera aussi trois chargeurs supplementaires 
pour son arme. 

Cote armement, les agents seront tous equipes d'auto-canons charges 
de munitions explosives. S'il n'y en a pas pour tout le monde, la moitie 
des agents seront armes d'une mitrailleuse. Si cela ne suffit pas, on char- 
gera les auto-canons restants de munitions perforantes. L' agent est deja 
lourdement charge et ne disposera d'aucun autre equipement. 

L'agent « exotique », que nous appellerons le va-chercher, doit pos- 
seder un nombre de points d'action tres important. II doit etre partout a 
la fois, a ['endroit ou l'on a le plus besoin de lui. C'est un agent particu- 
lierement agreable a jouer et avec qui il faut savoir prendre des risques : 
soit il mourra rapidement, soit il evoluera de facon a devenir un veritable 
veteran. 

Ci-confre. 

Le vaisseau de vos reves en debut de partie. 

II est solide, bien arme, mais aussi tres couteux. 

II deviendra malheureusement obsolete en fin de partie. 




LA RECHERCHE TECHNOLOGIQUE 




Dans X-COM ; Apocalypse, vous disposez de deux types de srien- 
tifiques : les biologistes et les physiciens. Les premiers etudient les 
extraterrestres {vivants ou morts), leur mode de vie et les armes bio- 
logiques. Les seconds etudient les armes, les vaisseaux et les OVNls. 

Au debut de la partie, vous ne disposez que de deux champs de 
recherche i les portes dimensionnelles pour les physiciens et les 
modules de bio-transport pour les biologistes. Le reste depend des 
extraterrestres et equipement recuperes ainsi que des recherches pre- 
cedemment effectuees. Je vous livre dans les deux tableaux ci-des- 
sous 1'organigramme qui vous permettra de decouvrir les molndres 
secrets de vos ennemis. 



Ckfessus, de gauche a droite. 

Deux examples de la recherche tedwologique 

dans X-Com 3. 

Le fusil toxique (a gauche) n'est pas simple 

a cousin lire mats 3 possede tous les avantages 

dune arme atlenne : il est rapide, precis 

et n'affecte Que vos ennemis extraterrestres. 

Le fusil a plasma (a droite) est une arme de poing 
d'une redoutable efficoche. 



Recherche physique 



Type de recherche 
Portails dimensionnels 
Laboratoire physique avance 
Sonde dimensionnelle 

Atelier avance 

Centre de securite avance 

Bio-transport 

Explorateur 

Retaliator 

Annihilateur 

Petit bouclier deflecteur 

Rayon disrupteur moyen 

Rayon disrupteur lourd 

Lanceur de bombe a disruption 

Lanceur de bombe a ogives multiples 

Lanceur de bombes a stase 

Grand bouclier deflecteur 

Champ de camouflage 

Teleporteur 

Armure X-COM deflectrice 

Systeme de controle avance X-COM 

Dimension alienne 

Batiment alien 

Pour etudier lequipement qui nest pas indique ci-des- 
sus, il suffit d'en ramener un exemplaire a la base (le vais- 
seau qui transpose les agents doit disposer d'un module 
de cargo). 



Necessite... 
Rien 

Source d'energie alienne 

Source d'energie alienne, systeme de propulsion alien, 

systeme de controle alien 

Sonde dimensionnelle 

Petit rayon disrupteur 

Sonde dimensionnelle, OVNI type 3 

Bio-transport, rayon disrupteur moyen, OVNI type 5 

Explorateur, OVNI type 6 

Retaliator, OVNI type 9 

Rayon disrupteur moyen 

Petit rayon disrupteur 

Rayon disrupteur moyen 

Rayon disrupteur moyen 

Rayon disrupteur moyen 

Rayon disrupteur moyen 

Rayon disrupteur lourd 

Grand bouclier deflecteur 

Grand bouclier deflecteur 

Petit bouclier deflecteur 

Bombe disruptrice a inversion 

Entrer dans la dimension alienne 

Detruire le batiment p 



! Pour obtenir I'autopsie d'un alien, il suffit de ramener s; 
depouille (en equipant le vaisseau qui transporte les agents 
d'un module de bio-transport) ou terminer son etude s'il 
etait vivant. Pour etudier un alien vivant, il faut I'assi 
ou le paralyser et disposer d'un module de bio-transport. 
Capturer vivant un multiver permet de disposer d'hyper- 
vers vivants une lois letude terminee. 






Rec 

Type de recherche 
Module de bio-transport 
Laboratoire de biologie avancee 
La structure genetique alienne 
Guerre biologique 
Toxigun 
Toxine type A 
Le cycle de vie alien 



Toxine type B 

La vrai menace alienne 
Toxine type C 
Gaz anti-alien 



HERCHE BIOLOGIQUE 

Necessite... 
Rien 

Un alien vivant 

Autopsie du multiver 

La structure genetique alienne 

Guerre biologique 

Guerre biologique 

Multiver vivant, autopsie du multiver, 

oeuf de multiver vivant, autopsie de 1'ceuf 

du multiver. chrysalis vivant, autopsie du chrysalis 

Le cycle de vie alien, guerre biologique, 

autopsie d'un anthropode 

Tous les aliens vivants et toutes les autopsies 

La vraie menace alienne, toxine type B 

Toxine type C, reine alien vivante, autopsie 

de la reine alienne 



11 porte une armure complete comme ses petite cama- 
rades (il est encore plus frequent qu'il soit pris pour cibie). 
Dans la poche droite de sa combinaison, il porte sa trous- 
se de soins. A la ceinture, il dispose d'une grenade fumi- 
gene (pour couvrir sa fuite en cas de problemes), d'une 
grenade incendiaire (meme utilisation mate legerement 
plus offensive), de deux grenades explosives et de deux 
grenades paralysantes. D dispose dans la main droite d'un 
lawpisto! (avec deux chargeurs de plus a la ceinture) pour 
se defendre et d'un detecteur de mouvement dans la 
main gauche (pour cordonner le deplacement de ses 
camarades et pour eviter de tomber trop facilement dans 
un piege). Son sac a dos contient un asservisseur men- 
tal s'il est dote de pouvoirs psi ou d'un grappin paraly- 
sant dans les autres cas. Chaque fois que vous decou- 
vrirez un nouvel equipement dont vous ne connaissez 
pas le fonctionnement, confiez-le lui, il est la pour ca. 

L'EQUIPEMENT 
MILIEU DE PARTIE 

Apres plusieurs dizaines de combat, les agents sont 
pratiquement tous devenus des veterans (ou sont morts !). 
La configuration de ('equipe reste pratiquement la meme, 
a ceci pres que le groupe de combat peut etre reduit a 
quatre agents (un grade, deux normaux et toujours notre 
brave va-chercher). 

Les agents seront tous dotes de ['armure volante (dans 
la limite des stocks disponibles). En cas de penurie, le va- 
chercher devra obligatoirement en etre dote (il est pri- 
mordial que son potentiel de points d'action soit le plus 
important possible}. L'arme standard des agents sera le 
canon Devastator. II est precis, pas trop lourd, possede 
une cadence de feu importante et — surtout — se rechar- 
ge automatiquement (plus de problemes de munitions). 
Le sac a dos de 1'agent comportera un generateur de 
champ de protection, qui est terriblement efficace confre 
tout type d'attaque. A part cela, ['equipement sera tou- 
jours le meme. 

Le va-chercher sera par contre equipe de gadgets bien 
plus interessants. II portera une mine vortex dans son 
sac a dos et une mine de proximite a la ceinture. En rem- 
placement du materiel paralysant (grenades et grappin}, 
il sera equipe d'une mini-rampe de lancement de mis- 
siles (a ce stade du jeu, rares sont les aliens qui n'auront 
pas encore ete captures vivants}. 

Les armes plus puissantes et les gadgets dont vous ne 
pourrez pas vous passer existent mate je prefere ne pas 
trop en parler pour ne pas vous priver de I'effet de sur- 
prise qu'ils occasionnent (tout d'abord lorsque vous ren- 
contrez des aliens qui les utilisent puis quand vous en etes 
vous-meme equipes). Cela fait partie du plaisir que Ton 
prend a jouer a X-COM et en faire la liste serait certat- 
nement tres decevant. 

Certains joueurs aiment a equiper un de leurs agents 
d'une rampe lance-missiles qui leur donne une puissan- 
ce de feu enorme a tres longue portee. Malheureuse- 
ment, une telle arme est lourde et ses munitions ne le 
sont pas moins (et en plus de cela, elles sont encom- 
brantes). Comme il n'est pas possible de dormer un objet 
a un autre agent (ou le prendre) et que la seule facon de 
se passer du materiel est de le laisser tomber sur le sol 
pour que 1'agent suivant le ramasse, il n'est pas possible 
de porter des munitions pour un de ses camarades. Le 
porteur de lance-missiles sera done lent et souvent lais- 
se en arriere par ses camarades plus rapides. On ne trou- 
vera son interet que dans les scenarios defensifs, lors 
d'une attaque de vaisseau alien ou de defense de base 
par exemple. 

LE COMBAT TACTIQUE 
PRINCIPE DE BASE 

Le champ de bataille d'une partie d'X-COM est hos- 
tile : les armes utilisees sont puissantes et le decor est 
quelquefois bien instable (les machines peuvent explo- 
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LES CHASSEURS 
D'OVNIS 

Bien combattre Iss vaisseaux aliens demanderait certai- 
nement un article entier et je me contenterai done de vous 
presenter les premiers vehicules dont vous pouvez dispo- 
ser afin de bouter les OVNis hors du del. Le moins cher 
et le plus efficace de tous les vehicules est I'hoverbike. 
Meme sans aucune modification, il peut detruire n'impor- 
te quel vaisseau alien si tant est qu'il soit en « bande « (d'une 
dizaine de motos). Mieux arme, il devient carrement ter- 
rifiant (essayez done un groupe de cinq hoverbikes avec 
systeme de visee et canon a plasma). Les hovercars sont 
aussi tres poiyvalents si Ton prend soin de remplacer les 
missiles Janitor par des Prophete. Ces deux types de vehi- 
cules doivent suffire jusqu'a larrivee du Hawk et de son 
grand frere le Retaliated. Les vehicules terrestres sont lents 
et n'ont pratiquement aucun interet : revendez ceux dont 
vous disposez au depart et n'en achetez aucun autre : la 
bataille se joue et se gagnera dans le del. 



ser, les plafonds s'effondrer et les portes voler en eclats 
en quelques tirs bien places). La vie d'un agent d'X- 
COM ne tiendra done qua trois choses : sa capacite a 
se proteger, la puissance de son armement et la pre- 
sence de ses camarades. 

• La protection 

Lors dun combat tactique, la premiere chose a fai- 
re quand vous apercevez vos ennemis pour la premie- 
re fois est de trouver un endroit oil vous refugier. U y a 
plusieurs raisons a cela : les deux principales etant que 
vous disposez de tout votre temps pour agir et que votre 
vie ne tient qu a un fil. Le terrain dans X-COM est, com- 
me nous I'avons vu, sensible a larmement utilise. Inuti- 
le de croire que 1'objet ou le mur derriere lequel vous 
etes cache est un refuge sur et que votre vie n'est pas 
en jeu. Theoriquement, aucune structure ne peut resis- 
ter a I'utilisation des armes les plus lourdes (sans comp- 
ter les grenades qui peuvent rebondir et tomber a vos 
pieds. ou que vous vous trouviez). Vous devez done tout 
faire pour mettre le maximum d'obstacles entre vous et 
vos adversaires. 

Ce n'est pas toujours simple. Dans la majorite des 
cas, n'hesitez pas a vous ailonger entierement sur le sol : 
cela reduira d'autant ce que votre adversaire peut aper- 
cevoir et il vous suffira de vous agenouiller pour pou- 
voir repliquer. Lorsque vous vous cachez derriere un 
mur, assurez-vous d'etre au moins une case derriere le 
coin (plus proche, il est possible que les aliens vous voient 
et en profitent pour balancer missiles ou grenades qui 
pouiTont, a cause de leur aire d'effet, vous blesser gra- 
vement). 

• L'attaque 

Une fois I'ennemi repere, vos hommes camoufles, 
caches ou au moins allonges sur le sol, vous pourrez 
penser a declencher un feu nourri sense les mettre hors 
de combat. Deux doctrines s'affrontent alors. 

La premiere joue a fond la carte de la superiorite de 
votre puissance de feu sur votre adversaire : tous vos 
hommes sortent de leur cachette (juste assez pour aper- 
cevoir un adversaire) et ouvrent le feu. Les armes les 
plus puissantes detruisent les obstacles derriere lesqueiles 
ils se cachent et les armes plus precises les prennent 
directement pour cible. Le va-chercher est garde en 
reserve au cas ou les effets de l'attaque seraient satis- 
faisants et qu'il faille terminer le tour avec le jet d'une 

Ci-contre 

Une hoverbike « luxe » equipee d'un systeme de visee et 
d'un canon lourd gourmand en munitions. Une telle 
moto volante est terriblement efficace mais ausst trop 
chere pour pouvoir etre alignee en grand nombre. 



ou deux grenades fumigenes afin d'eviter une contre- 
attaque adverse trop violente. Dans cette configuration, 
n'oubliez pas que vous pouvez prendre pour cible des 
cases en appuyant sur la touche Control. Exemple : 
un alien, cache derriere un mur, est vu par un des agents. 
Malheureusement, il est cache des autres par une cloi- 
son d'appartement. Qu'a cela ne tienne : un ou plu- 
sieurs tirs de Devastator viendront certainement a bout 
du mur et de celui qui se trouve derriere. Pour les plus 
agressifs, signalons que cette methode fonctionne aus- 
si sur le sol et les plafonds des immeubles. Le jeu est 
en 3D. servez-vous en- 
La deuxieme consiste a rester a couvert le plus long- 
temps possible (quitte a contoumer vos adversaires 
en prenant un tout autre chemin) pour surgir finale- 
ment, a deux ou trois cases des aliens. A cette dis- 
tance, meme le moins precis des agents fera mouche 
a tous les coups et finira le travail en quelques tirs 
bien ajustes. C'est une methode qui donne de bons 
resultats mais qui n'est pas evidente a mettre en 
ceuvre (il est frequent que la depense de points 
d'action soit mal evaluee et que I'assaut se termi- 
ne en fiasco total). Nouvelle arme du jeu, Tepee 
d'energie n'est malheureusement pas assez effi- 
cace pour equiper vos agents, meme si le corps 
a corps est votre tasse de the. Comme d'habitu- 
de, un Devastator sera le plus polyvalent. 
• Le soutien 

Un agent d'X-COM ne serait rien sans ses 
camarades et vous devez tout faire pour que 
jamais un de vos agents ne se retrouve seul 
devant Tadversite. Meme un blesse critique qui 
choisit de sortir du champ de bataille doit etre 
raccompagne par un homme valide. Les mau- 
vaises surprises sont nombreuses et tout agent seul est 
une victime potentielle, meme du plus petit bbotomi- 
seurvenu... 

Sur le champ de bataille. le binome est la regie. H per- 
met de soutenir un de ses hommes tandis que 1'autre 
agit plus ou moins inconsiderement. Vous ne parvien- 
drez pas a obtenir des resultats probants si chaque sof- 
dat doit garder assez de points d'action pour terminer 
son tour en lancant une grenade fumigene ou paraly- 
sante. Surtout lorsque le deuxieme homme du binome 
n'attend que cela (en plus de quelques tirs vises a longue 
portee si la situation le permet). 

D est cependant des cas ou le groupement des agents 
n'est pas si efficace que cela, quand les adversaires uti- 




En haul. 

Votre ennemi pendant pratiquement toute la pari w : 

I'anthropode. II possede un equipement varie et est 

relativement intelligent. 

En bas. 

Ne negligez pas, toutefois, cet autre ennemi implacable 

quest le lobotomiseur. 



lisent un grand nombre d'armes explosives (grenades, 
lance-missiles). Dans ce cas. le deplacement en binome 
devra etre conserve mais en laissant au moins trois cases 
entre chaque homme (et au moins cinq cases entre 





chaque binome mais cela n'est guere realisable dans 
certains lieux confines (un immeuble par exemple}. 

Le moral est un facteur a prendre en compte uni- 
quement quand tout se passe mal. Des personnages a 
la bravoure normale (50 ou plus) ne craqueront pas 
avant que plusieurs de vos agents soient sur le carreau. 
Dans la plupart des cas, le joueur aura deja recharge la 
sauvegarde precedente. Si votre honnetete vous pous- 
se a continuer. sachez que la proximite d'un grade enco- 
re vivant peut redonner du courage au soldat panique. 
C'est une raison de plus pour tenir vos agents proches 
les uns des autres. 

• Le deplacement 

La puissance de feu et 1'utilisation du terrain pour se 
proteger ne sont pas les seuis parametres a prendre en 
compte pour etre un bon chef dans X-COM. La plu- 
part des champs de bataille sont effet grands et laissent 
une large part au deplacement. Les embuscades, le 
contoumement et la prise a revers sont autant de tac- 
tiques viables et qui sont, en plus, tres agreables a utili- 
ser. Le but d'X-COM est, certes, de gagner la partie, 
mais aussi de s'amuser et il est quelquefois plus plaisant 
de manceuvrer avec finesse que de tenir tete aux aliens 
coute que coute en les arrosant de tout ce qui peut explo- 
ser dans votre paquetage. Surtout lorsque les deux ne 
sont pas incompatibles (un groupe qui arrose tandis que 
1'autre contoume). 

LES DIFFERENTES 
MISSIONS 

Je ne vous donnerai pas la solution miracle pour 
detruire chaque type d'alien (ou serait le plaisir ensui- 
te...) mais passons maintenant en revue les differentes 
situations de combat auxquelles vous serez confrontes. 

• Le combat en ville 

Les premieres missions qui vous sont proposees sont 
le reperage d'un groupe d'aliens dans un batiment 
humain. L'organisation en question fait appel a vous 
pour s'en debarrasser, une sorte de Ghostbuster en 
somme, mais avec rarmement des Men in Black ! Une 
telle mission demande une maltrise totale de votre equi- 
pement et une finesse dans vos deplacements. 

En effet, si le but principal est de detruire ou de cap- 



La tactique de base des combats aeriens dans X-COM : 
les hoverbikes chassent le vaisseau alien et lui offrent 
des cibles multiples et peu couteuses. Le Hawk 
terminera le travail. 

turer les aliens presents, ['organisation qui vous a enga- 
ge n'a pas du tout 1'intention que vous preniez pour cible 
ses employes ou que vous detruisiez son materiel. Vos 
tirs devront elre precis et 1'utilisation des explosifs reduits 
au minimum. Les grenades et munitions incendiaires 
sont a proscrire entierement. Les aliens sont generale- 
ment peu nombreux mais la complexity des lieux (on 
doit quelquefois visiter un immeuble de neuf etages pie- 
ce par piece} fait que les embuscades sont monnaie cou- 
rante. Ce sont certainement les combats les plus inte- 
ressants. 

• L'attaque des vaisseaux 

Lorsqu'un vaisseau alien est touche gravement, il doit 
atterrir. Vos agents peuvent ensuite se rendre sur les 
lieux pour recuperer ce qui peut 1'etre et eviter que les 
aliens encore vivants s'introduisent en ville. Ces mis- 
sions sont dangereuses {les aliens sont nombreux, sur- 
tout dans les vaisseaux les plus grands) mais vous dis- 
posez de deux avantages sur vos adversaires. Le pre- 
mier est que cette fois, tout peut etre detruit, incendie, 
pulverise. Laissez-vous ailer a vos plus bas instincts : tirer 
a travers les portes, lancez des mines vortex au moindre 
mouvement suspect. La deuxieme est que si vous obte- 
nez rapidement une ligne de vue sur la porte de 1'engin, 
les aliens seront pris au piege : ils tenteront une sortie 
coute que coute et votre position defensive (ainsi que 
des mines de proximite posees par le va-chercher tou- 
jours aussi taquin) permet de faire un vrai massacre. II 
suff it ensuite de * nettoyer » la carcasse de la demi-dou- 
zaine d'aliens qui, a cause d'un moral trop bas, sont res- 
tes terres a I'interieur. Mais attention : certains vaisseaux 
ont plusieurs entrees et il arrive que des aliens sortent 
du vaisseau avant votre arrivee, provoquant ainsi des 
contre-embuscades aux effets souvent critiques pour la 
survie de vos hommes. 

• La defense d'une base 

Ce type de combat n'est jamais souhaitable mais 
generalement facile a gagner. Les agents presents dans 
la base (meme les blesses qui peuvent d'ailleurs com- 
battre) et tous vos scientifiques sont pris a partie par un 
ennemi (c'est generalement un commando issu d'une 
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organisation qui s'est alliee aux aliens mais il est pos- 
sible que ces demiers viennent vous faire une petite visa- 
te). Tous vos hommes sont eparpilles dans une base 
plutot chaotique (forcement, puisque c'est a partir de la 
configuration reelle de votre base que I'ordinateur concoit 
le champ de bataille). Vous devez proteger les civils (les 
scientifiques) ou les faire evacuer, tout en regroupant 
vos forces pour chasser les intrus hors de la base. Les 
dommages causes au materiel ne semblent pas affec- 
ter votre base. Vous pouvez done laisser parler le lan- 
ce-missiles... 

• Les courses chez Sinus 

Un passe-temps simple et qui peut rapporter gros 
(en revendant la drogue — les psiclones — que vous 
trouverez apres avoir elimine tout le monde) consiste a 
monter une expedition punitive chez Sinus (ou dans tou- 
te autre organisation alliee aux extraterrestres). Les 
gardes de Sirius (ou tous les adverses humains en gene- 
ral) ont les avantages et les defauts des troupes sans 
armure : ils sont fragiles, prets a tomber au moindre fir 
bien ajuste mais aussi terriblement rapides et bien armes : 
ils peuvent vous contoumer, lancer des grenades, se 
mettre a couvert. lis agissent generalement d'une manie- 
re bien plus efficace que les aliens. Les visites chez Sirius 
sont done parmi les missions les plus palpitantes et celles 
ou il faut faire preuve des capacites tactiques les plus 
aigues. 

• Les armures volantes 

Le concept des armures de combat volantes n'est pas 
nouvelle i depuis Etoiie Garde a vous d'Heinlen, ces 
« chars d'assaut » a lechelle humaine ont sillonne le ciel 
de bien des romans de science-fiction. Dans X-COM, 
il est souvent bien agreable de voler mais il ne faut pas 
en abuser. En effet, le concept des armures volantes est 
particulierement vicieux : plus vous volez haut, plus votre 
ligne de vue est degagee mais... et c'est logique, plus 
les aliens auront de facilite a vous prendre pour cible. 

Inutile done de troner le plus haut possible afin de 
dominer le champ de bataille (vous ne durerez pas plus 
longtemps qu'un pigeon d'argile dans un ball-trap}. La 
bonne solution est d'etre en vol rasant (vol tactique com- 
me disent les pilotes d'helicopteres de combat}, un ou 
deux niveaux au-dessus des obstacles. Cela vous don- 
ne une bonne vue et ne vous decouvre pas inurjlement. 
Dernier conseil : a moins que vous ne teniez absolu- 
ment a savoir oil se trouvent les aliens, redescendez sur 
le sol a la fin de chaque tour : cela vous fait perdre 
quelques points d'action mais vous met a 1'abri lorsque 
vous etes le plus vulnerable (pendant le tour de votre 
adversaire). 

• La capture des aliens vivants 

L'etude de tous les aliens vivants n'est pas obligatoi- 
re pour finir le jeu mais elle vous offre faeces a des gad- 
gets technologiques interessants (et en particulier la 
munition « C » pour le pistolet a aiguilles). Capturer un 
alien vivant est souvent fort simple pour les formes de 
vie les plus primitives mais peut s'averer comriique pour 
les plus gros aliens. En effet, une fois la plupart des aliens 
equipes de champs de protection, le seul moyen de 
recuperer ces gadgets intacts sera de les paralyser (puisque, 
par definition, si 1'alien est tue, c'est que le champ de 
protection est detruit). Les grenades paraiysantes sont 
les armes les plus efficaces pour capturer un alien vivant. 
Attention cependant : les agents n'y sont pas immuni- 
ses et un grenade mal lancee qui retombe au milieu du 
groupe de combat peut endormir tout le monde. 

Certaines creatures (les hypervers par exemple) doi- 
vent etre « assouplies » au prealable avant d'etre gazees. 
Le grappin paralysant fonctionne a merveille mais ne 
dispose que de cinq tirs par tour et possede une portee 
terriblement courte. Votre va-chercher en fera certai- 
nement son arme de predilection. Pour terminer, pre- 
cisons que les exploseurs peuvent etre paralyses : c'est 
tres difficile et ils ont une tendance certaine a avoir le 
sommeil leger. Bon courage ! ^ 
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Le retour 
en beaute 
du general 

EN 1995.SSImettaitenvente 
Panzer General, jeu strategique 
sur la Seconde Guerre mondiale, 
qui devait marquer d'une pierre 
blanche I'histoire du jeu d'histoire 
sur informatique par un succes 
retentissant. Deux ans sont passes 
et SSI nous propose aujourd'hui 
Operation Panzer, une reactualisation 
qui fera sans nul doute 
une magnifique carriere 
sur nos disques durs ! 

Par Sylvain FERREIRA 




OPERATION PANZER 



Une chose est sure ; lout ce que vous auriez voulu 
ameliorer dans Panzer ou Allied General, SSI l'a fait 
dans Operation Panzer ! Les graphismes vous sem 
blaient un peu trop classiques. SSI toils offre une carte 
en 3D dessinee a la main, des unites elles aussi en 3D et 
surtout une allure de figurines dignes des meilleures pages 
de VaeVictis. 

Les urdformes et les -ill lout'iio piopres a chaque natio- 
nalite sont respeaes airsi qi i>? It's diilerences d'uniformes 
entre les diverses unites d'une meme armee. Les troupes 
du Commonwealth (dont toutes les composantes. a 
I'exception des Sud-Africains. sont representees) en sont 
I'exemple le plus imppant ■ les ( '-« n khus sont reconnais- 
sables a leurs fameux chapeaux et les paras a leurs berets 

Par ailleurs. il faut netr.rder imw. mention speciale a « 
I'amhiance graphique ■■ du ieu. Lt video d 'introduction 
ou les videos entre scenarios sont ties soignees. parfai- 
tement dans le propos el vous plongent dans l'atmo- 
sphere des terribles combats Sur le front de 1'Est. on en 
sortirait presque les moufks pour jouer ! Les ecrans 
d'achat et d' amelioration des unites — !'un des aspects 
les plus interessants du jeu — sont egalement parfaits. 
Bref, d'un point de vue graphique. Operation Panzer 
est une reussite totalc. <_■: [curt plus lieau que le premier. 
Meme pour quelqu'un qui n'a jamais pu imaginer de sa 
ixjeuxde strategic. 1'effet est immediat. 



MULTIPLES 
AMELIORATIONS.. 



Les unites disponiblss |x>ur chaque nation sont ega- 
lement plus diversifiees el done plus realistes. Outre les 
tradraonnels ■ biffins >, sapeurs et unites de Iranchisse- 




ment. les troupes dc risontagne. Ics troupes d'assaut ou 
de gamison ont, en autre, fail leur apparition, et toutes 
avec des variations dunifonnes Ne parions pas des Uin- 
des. de 1'artillerie, de laviation, etc., tous les materiels de 
pratiquement tous les Ixilligi'r^nts sunt representes et 
parfaitement identifiables. 

Par ailleurs. I echelle de jeu a semble-t-il ete reduite et 
les proportions mieux respectees que dans les precedents 
volets de la serie. 

En ce qui conceme les possibilites qu'offrent le jeu, on 
note en priorite celle de jouer en campagne avec les deux 
camps (Axe ou Allies), et ce au cours de six campagnes 
differentes qui mettent en scene les quatre principaux 
acteurs de la Seconde Guerre mondiale en Europe |AUe- 
magne, Royaume-Uni, Etats-Unis, URSS). Rappelons 
tout de meme que Panzer General de base n'ofirait 
qu'une campagne aver !t- camp eJlernand ! Plusieurs sce- 
narios mettant en sew >_■ e!es nations mineures sont bien 
sur disponibles. ein'i qii;'; de- ici.-i iurios sur les grandes 
bataillesde b Seconde ("itienv mondiale etde la guerre 
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les cartes d'Operatian Pamer, finement dessines 
i .1 la main -, sont propremenl magnifiques. 
tout comme les unites, de vraies petites figurines. 
Un rave de joueur d'histoire ! Les tableaux d'achat 
d' unites sont egalement beaux et pratiques. 

civile espagnole. eg.ileine'nt convene iTar le jeu. De plus, 
pour ceux qui ne seconteriteni jamais de cequunlogi- 
ciel peut leur apporter. un editeur de scenario permet de 
recreer vos propres batailles Un seul petit probleme. 
vous ne pouvez uliliser que des cartes deja existanles. 
Enfin, il est toujours possible do kiire des parties k dis- 
tance par courrier electronique. 



, ET RAFFINEMENTS 
TAQIQUES 



Operation Panzer comprend egalement de mul- 
tiples petites innovations de detail, sur les caracte- 
ri5tiques des unites principalement. L'une des prin- 




Jeu CD-Rom PC en version franchise 
integrale edite par SSI. 
Fonctionne sous Windows 95 



cipaies conceme I' apparition des chefs, rattaches aux 
unites avec de nombreuses capacites speciales. Par 
example, on peut trouver des chefs avec des capa- 
cites d'tntercepteur chevronne pour Igs chasseurs, 
d'artilleur qLialifie. de resistance au feu, de speaalis- 
te des assauts en ville. de lactiques d'inliltration, de 
reconnaissance, etc. Cei tjapadrps influent sur les 
caracteristiques des unites. le combat, ie mouvenwnt. 
etc. Chaque campagne commence avec un seul chef. 
determine alealoiremenr et. par la suite, les unites 
sont susceptibles da ■■ generer ■> un chef en fonction 
de leurs exploits. 

Vos troupes pourront ainsi obtenir des avanitiges 
particuliers paitoi^delciniiikini (en campagne ou en 
scenarios isoles). Lri chef peut etre reallecteen cours 
de partie a une autre unite de la meme amie, ce qui 
est tres utile pour lui sauver la vie lorsque l'unite a 
laquelle il appartien! est menaces, ou lorsqu'il se trou- 
ve trap loin de Taction au moment ofi ses compe- 
tences vous seraient utiles. 

Pour Ie reste. ['ensemble du systeme de jeu fonc- 
tionne sur Ie modele de ses predecesseurs, et reste 
de loin ce qu'il y a de plus abordable pour tous les 
ioueurs, avec ce qu'il faut de realisme. 



UNE REUSSITE 
SURTOUTEIALIGNE 



Operation Panzer sera probablement un des grands 
jeux d'histoire >ur ir.lormatique de celte fin d annee, 
SSI envisage d'aiKeurs deia de realiser une suite a ce 
nouveau jeu, sur la periods conlemporaine ou ia guer- 
re du Pacifique Grace aux nombreux efforts d'ame- 
lioration consentis par les concepteurs, Ie systeme 



de Panzer General trouve ici ses lettres de noblesse 
et. a l'heure oil les ioueurs son! de plus en plus regar- 
dant sur les quaiifes dp preseiration d'un jeu. Ope- 
ration Panzer est un bel exemple de ['adaptation des 
producteurs a nos exigences, 

II y a deux ans, j'avais passe dix jours non-stop 
avec un coequipiei pom' w.'i'w a b"iiit de. la campagne 
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Que ce soil dans les immenses steppes nisses 
dans t'Espagne dechiree par la guerre civile. 
sur le front de Normandie ou dans Ie desert d. 
Ie joueur se retrouvera plunge avec delice 
dans les grandes batailles 
de la Seconde Guerre mondiale. 



1939-1945 de Panzer Genera/, je crois que pour 
Operation Panzer, il men faudra an moins le double 
et c'est tant mieux ! £3 



OPERATION PANZER 

Qualites : graphisme splencBde a tous les niveaux. plu- 
eiirs campagnes. editeur de scenarios, trams les Ejualtiis 
? I'interface dp Panzer Generaf. nombreuses ameliora- 

traduction de qualite (c'est suffisament rare), 
Defauts : ce liiM pas vfrirnhlcmcni mi 





TQCTIQUE 



« Allet 
safari I » 

SUR le theme dassique 
des combats d'un petit 
groupe de soldats 
de I'espace contre des hordes 
d'aliens, Incubation 
est un produit parfaitement 
concu, qui se deguste 
comme une bonne friandise ! 

Par Gilles LECOMTE 

Envoyee sur line coin t lit: scienlilique qui ne repond 
plus, une vaillfir.te '.milt' di: marines di; ft'spuce offron- 
te des monstruosites aliens, qu'i! lui faudra eliminer 
k grands coups de lance-flammes et de lasers lourds. 
Mime sans Sigoumey Weaver, on retrouve bien vite 




INCUBATION 



un univers connu ; celui du film Aliens, le deuxie- 
me opus. Dans un univers graphique et narratif das- 
sique, ce jeu vous place done a la tete d'un petit 
nombre de soldats (de trois a sept) qui doivent faire 
face a des hordes d'ennemis. Avec son systeme de 
jeu en tour par tour et de points d'action. Incuba- 
tion pourrait d'ailleurs etre une adaptation scrupu- 
leuse du jeu de plateau Space Hulk fedite par Games 
Workshop). On y retrouve meme les fameux « blips », 
petits points verts qui indiquent la presence d'aliens 
en nombre inconnu sur les scanners (■ Mais 0C1 sont- 
its. chef ? ', « Par le plafond, par le plafond I • 
pour ceux qui auraient oublie le film !). 

C'est un plaisir de constater que, une fois n est 
pas coutume, les developpeurs ont mis I 'accent sur 
la jouabilite. L interface est tres facile a prendre en 
mains et on echappe a la lassitude qui sanctionne 
souvent la repetitivite des missions d'X-Com par 
exemple. Incubation ne contient pas de gestion de 
ressources ou de base, ce qui en fait un jeu pure- 
ment tactique ; I'easentii?] du temps et de lenergie 
des joueurs se concentre aiiisi sur le? missions -Ji: 
combat. Toutefois, chacune est precedee d'une pha- 
se d'equipement oil Ion developpe les capacites des 
soldats : un zeste de jeu de role. 



LE SYSTEME 
"'IT" 



Chaque mission est presentee par un ecran qui, 
outre les details narratifs, indique explicitement les 
conditions de victoire ; il est recommande de bien 



lire les conseils qui, en general, sont a suivre a la 
lettre. Le }eu est ainsi concu qu'il n'u a souvent qu'une 
facon de vaincre ; prendre l'ascenseur a tel moment, 
pousser un baril a tel endroit... On retrouve I'esprit 
de Crusader dans cette obligation de resoudre de 
petites enigmes tactiqiies. 1 .i;:s missions se deroulent 
dans des pieces de dimensions reduites (quelques 
dizaines de metres carres) en tour par tour. 

Dans une premiere phase, vous dirigez voire uni- 
te, puis c'est au tour des aliens, Chaque soldat dis- 
pose de points de vie (qui augmentent avec I'expe- 
rience) et de points d'action (de 3 a 6 PA) qui lui 
permettent de tirer. de se deplacer ou d accompli r 
une action speciale (ouvrir une porte. deminer, se 
soigner. se reposer). L'interface est proche de cel- 
le d'X-Com, Elle est cependant plus simple i depla- 
cements, tirs ou actions speciales s'effectuent en 
selectionnant a la souris un soldat puis une destina- 
tion ou sa cible. Une fois qu'un soldat a commen- 
ce son tour, vous ne pourrez plus le reprendre si 
vous en selectionnez un autre, meme s'il lui restait 
des PA : l'ordre dans lequel vous jouez vos marines 
est la principale donnee tactique des combats. 

Vous devrez dresser chaque plan de bataille en 
fonction des caracterislique.s Ives varices des aliens : 
certains sont rapides mais peu puissants. d'autres 
lents mais ne peuvent etre detruits que par derrie- 
re. . . Une fonction est essentielle au jeu : la posture 
defensive (2 PA) qui reduit le mouvement mais auto- 
rise des tirs de reaction, limites seulement par les 
munitions ou I'echauffement de I'amie. Dans chaque 
mission, vous trouverez des caisses (points d'equi- 
pement) el [i.-irfois des ret Iwges de munitions, dont 
il faut s'emparer sans mettre en peril la mission prin- 
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Entre les differents types de vue possibles (vue 
subjective, ci-dessus. ou vue de haul, a droite), 
les changements dangles pendant les mouvements 
aliens et I'environnement - couloirs glauques ', 
Incubation plonge le joueur dans une ambiance 
prenante et oppressante a souliait. 
Les differents tableaux d'aimement montrent 
egalcmenl la richesse tactique du jeu. 

cipale. Vous jouez toujours en defense, car l'attaque 
des aliens est si massive que vous ne pourrez que 
retarder leur prise de controle de la colonie en cou- 
vrant I' evacuation des civils. 

Dans un certain nombre de missions, achever 
rapidement votre tache ou remplir des objectifs 
secondaires permettent d'obtenir des citations qui 
se revelent necessaiivs lui Ujji developpement des 
soldats (une citation permet de donner un niveau 
d'experience supple mentaire a un soldat de votre 
choix). Le jeu exige done une grande capacite d adap- 
tation a des situations tres variees. 



Jeu en franfais sur CD-ROM PC edite 
par Blue Byte/Ubi Soft. Fonctionne sous 
Windows 95. Necessite un Pentium 90. 
16 Mo, carte SVGA. 




UNE PART 



aliens, vos soldats gagnent 
des niveau* d experience qui! vous faudra 
repartir pour ameliorer m choix une ou plu- 
sieurs de leurs six competences : condition 
physique, Iiabiloli: .mix unites legeres, habi- 
lete aux armes lourdes, competence tech- 
nique, competence medicale et comman- 
dement. A proximite dun depot, vous pour- 
re/ ucq'jtTir ciwrscs .-n'msvs el i.'.iJLiiptMU.'i'it^ 
en fonction des niveaux de ces competences 
(voir LdLfeu d-contre]. En fait, il s'agil essen- 
tiellement de specialiser vos homnws afin 
d'oblenir une bonne complementarity en 
combat (amies legeres pour les eclaireurs, 
mortiers pour detruire a distance des groupes 
reperes qui se feraient rnenacants. m£derfn, 
etc., voir l'arborescence pour exemplel. La 
Lactiqui? combing de Uriiik-.i srs i.'i d',irli!l^urs 
est incontoumable et motive les choix d'affec- 
tation des niveaux de competence des le 
debut du jeu. On ne trouve rien a redire a 
l'interface d'equipement. tres ergonomique. 
Le jeu utilise plusieurs modes de vue : 3D 
isometrique, de dessus (la seule vraiment 
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Ce tableau presente les competences requises pour pouvoir uriliser chaque arme ou equipement. Au debut du jeu. chaque soldat 
ne dispose que dun petit nombre de competences et peu d'armes son! disponibles. Mais ce tableau permet de prevoir un chemin 
d'evolution pour chaque marine ; par exempie. inutile de SPSP&T ws niveaux d'experience pour des competences en amies leg ' 
qui ne serviront pas au maniemenl des armes lourdes. 



TPCTIOUE 




C'est la fete aux amies lourdes ! La neutralisation des aliens 
les plus robustes exige lemploi de lance-flammes 
ou de lance-grenades, voire, pour certaines missions. 
de robots de combai. 

font pas preuve d'une intelligence particuliere. mais cela est 
sans importance : ils se precipitent vers vos homines en mas- 
se, c'est bien suffisant ! 

La campagne est constitute dune trentaine de missions 
(cartes non aleatoires), offrant seulement une trentaine 
d heures de jeu au niveau moyen de difficulty i on ne sau- 
rait trop conseiller de jouer en mode difficile meme s'il fri- 
se parfoisun mode impossible, en Lmgiuentanl substantiel- 
lement le nombre d'ennemis pour un nombre constant de 
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exploitable) et 
subjective. Les effets sonores, les changements 
de vues pendant les mouvemenl aliens et les graphismes 
plongent vite k' iouevir d.ins I' ambiance oppressante de 
la chasse aux aliens. L'immersion est immediate ! Tou- 
tefois, le nombre Simile de donnees tactiques ne permet 
pas une approche tres complexe des combats ; on ne 
peut pas ramper, sagenouiller ou choisir un mode de tir 
vise ou rapide. Le moral et la fatigue des soldais (iiidica- 
teurs absents) ninterviennent que lorsque lun d'eux 
panique a la suite d'attaques repetees (il suffit de le lais- 
ser se reposer !). Pour leur part, les mediants aliens ne 






LE MARINE-ARTILLEUR 

EXHMFIE DE PROGRESSION DE COMPETENQ 
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tiques car armes et equipements m xxti ^[xiiiili'squeprogressivement : il faut parfois ecorejmiser des niveaux d expe- 
rience en attendant lamie ou Itiquipement que vous desirez. 



en distribuant plus cbichemcni les points d'expe- 
rience. 11 faut iouligiier I'intpri't du mode mullijoueur 
(en chaise toumante. reseau local, internet ou modem) 
qui se revele tres distrayant pour des parties relati- 
vement courtes (moins dune heure). Chaque joueur 
dispose alors d'un budget d'achat. avec la possibili- 
te de reserver quelques inauvaises surprises a I'enne- 
mi ; lance-flammes. lance-mines, le nombre contre 
!a qualite. etc. Disfwant ei lv.pidement mene. 

Sans etre particulieremenl originale ni grandio- 
se. Incubation seduit par le soin apporte aux ele- 
ments ludiques Les concepteurs ont avanl tout vou- 
lu realiser un produit qui privilegie le plaisir de I'uti- 
lisateur. sans esbroufe, avec un systeme tacrique 
agreable et ingenieux. une ambiance travaillee et 
des effets graphiques de qualite, mais qui ne pol- 
luent pas le jeu. Une- belle ivusslti? qui pourrait don- 
ner lieu a de multiples developpements 1 




Strategic 

Ages of Empire 
Ardennes Offensive 
Command & Conquer: 
missions Taiga et M.A.D. 
C ee s a r I 1 
Conquest Earth 
Constructor 
Dark Colony 
Dark Reign 
The Great Battles of Alexander 
i F - 2 2 

Imper ium Galactica 
napoleon in Russia 
O u t p o s t 2 
Total Annihilation 
etc... 

Culture 

Toutankhamon 
La Resistance en France 
Aux Sources Bibliques de I'Art. . . 
etc... 
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Recevez chez vous, 
sous 48h, toutes les nouveautes 
CD-ROM, jeux Playstation et K7 parmi 
pres de 400 titres en stock, en vous 
connectant par mirritel sur 3617 GRATCD 

C'est tres simple et efficace 

Composez 3617 GRATCD sur votre minitel, 
indiquez votre adresse de livraison. choisissez 
le ou les titres qui vous interessent, vous 
recevrez les produits commandes, sans frais 
de port, vous ne payez que la communication 
(5,57 F/mn]*. 
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II n'est plus besoin de vanter Igs merites de la serie 
Battleground, dont le succes ne se dementit pas 
depuis le premier volume sur la bataiile des Ardennes. 
Consacree exclusivement au XIX e siecle par la sui- 
te, la collection de Talonsoft permet de simuler des 
grands affvontements de !a guerre de Secession et 
de 1 epopee napoleonienne. Nos preferences se por- 
tent naturellement sur ces grandes pages de i'his- 
toire de France, et 1'expose qui suit traite des simu- 
lations portant sur le Premier Empire. Neanmoins, 
compte tenu de i'echelle de jeu retenue, il s'applique 
egalement, dans ses principes, aux affrontements 
entre les bleus et les gris. 

Les qualites des Battleground sont multiples, mais 
en definitive le succes de 1'ensemble de la serie repose 
principalement sur un travail historique serieux et un 
melange de genre parfaitement maitrise par les equipes 
de developpement : 

- le jeu d'histoire avec figurines, avec une interface 
graphique en trois dimensions de toute beaute (parfois 
aux depens de la clarte), inspiree par les reconstitutions 
dans des decors historiques ; 

- le jeu d'histoire sur carte, avec un systeme base sur 
les mecanismes classiques par tours successifs : poten- 
tiels de feu et de mouvement, regies de commandement 
et de moral, formations de combat ; 

- quelques innovations interessantes, au premier rang 
desquelles on trouve la * fatigue » accumulee par les 
troupes au rythme de leur activite tout au long de la 
bataiile et qui reduit leurs performances ; 

- le decoupage de chacune des dates choisies en mul- 
tiples scenarios, historiques ou hypothetiques, qui per- 
mettent de s'interesser a la bataiile dans ses moindres 
details et prolongent la duree de vie du jeu ; 

- ie souci de respecter l'histoire et le consommateur. 
En effet, des mises a jour regulieres permettent encore 
d'utiliser les logiciels les plus anciens (une exception 
quand on sait qu'un programme est souvent obsolete 
apres quelques mois). 



LaBATAHXE 

de BORODINO, 1812 
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UN SYSTEME TACTIQUE 
COMPLEXE | 

En revanche, alors que 1'ensemble des batailles de la 
serie offrent differents niveaux de commandement, 
Iechelle de simulation la plus souvent retenue, dans les 
evaluations des specialistes comme par le public, se limi- 
te au controle manuel des troupes. Le joueur doit alors 
commander directement chaque regiment/bataiilon 
composant les differents corps de son armee. B est dans 
1'obligation d'activer les unites les unes apr£s les autres 
durant chaque phase du tour de jeu : mouvement, feu 
defensif (durant le tour adverse), feu offensif et melee, 
plus I'eventuetle phase de charge pour la cavalerie. 

Malheureusement, a cette echelle, la serie Batt- 
leground n'offre aucune possibilite d'assigner des 
cibles ou des objectifs communs a des groupes d'uni- 
tes, msime au sein d'une brigade. En outre, le feu 
defensif n'est pas automatique sur les unites enne- 
mies a portee de tir (alors que c'est le cas dans cer- 
tains jeux comme Steel Panthers). Cet exercice de 
« micro-gestion» est interessant dans les debuts, car 
i! apprend au joueur a mattriser 1'ensemble des para- 
metres du jeu et a controler le deroulement des eve- 
nements ; en revanche, il devient vite assez contrai- 
gnant, voire fastidieux et decourageant, en particu- 
lier dans les scenarios les plus importants. 

Ainsi, pour Napoleon in Russia, la simulation de 
la bataiile de la Moskova dans son ensemble (histo- 
riques ou non) represente un affrontement oppo- 
sant des centaines d'unites dans chaque camp sur 
une duree variant entre 44 et 52 tours, soit plusieurs 
milliers d' interventions assez repetitives. Potentiel- 
lement, le maximum est astronomique : nombre de 
tours x quatre phases obligatoires x les unites actives... 
en laissant de cote les groupes de tirailleurs ainsi que 
le ravitaillement en munitions. 



Force est de constater que ces interruptions perma- 
nentes pesent sur le cours du jeu et font souvent perdre 
de vue i'aspect strategique — ou plutot grand-tacrjque 
— pourtant essentiel a la victoire et au plaisir de la simu- 
lation. Noye dans la gestion des details, le joueur voit 
s'eloigner ses objectifs initiaux et avec eux, bien sou- 
vent, la victoire. 

PRENDRE DE LA HAUTEUR | 

VaeVictis, la revue francaise du jeu d'histoire a deja 
aborde I'echelle strategique dans les jeux (voir le n° 10), 
pour presenter entre autre Napoleon a Waterloo [Batt- 
leground n° 3), CyberStratege reprend done le flam- 
beau pour defendre ce style encore trop peu repandu 
parmi les amateurs de jeux d'histoire sur ordinateur. Les 
passionnes de jeux sur carte Font, pour leur part, adop- 
te depuis fort longtemps, en particulier en ce qui concer- 
ne le Premier Empire. 

En effet, entre I'echelle strategique de la serie 5 etoiles 
(les « General » de SSI) et celle, tres tactique, de Steel 
Panthers, les logiciels de qualite sont assez rares. Potfl^ 
tant, elle seuie permet d'apprecier pleinement les sub- 
rjlites de I'art militaire de lepoque napoleonienne, jus- 
tement base sur la mobilite des troupes et leur concen- 
tration en un point precis pour enfoncer 1'adversaire. 
Offrir cette possibilite est une des grandes qualites de la 
serie Batt/eground. Les arguments en faveur de ce sty- 
le de jeu sont nombreux, et nous nous limiterons volon- 
tairement aux deux principaux. 

Tout d'abord, d'un simple point de vue historique, 
I'empereur n'etait pas en mesure de s'assurer per- 
sonnellement de I'accomplissement de ses directives. 
D devait s'en remettre, via la chaine des commande- 
ments, a la competence des officiers superieurs char- 
ges de leur execution sur le terrain, les chefs de corps 
et les gen^raux de brigades. Fort logiquement, quand 
le but du jeu est de simuler une bataiile en respectant 
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AL'OCCASIONdelasortie 
de Napoleon in Russia 
et de Prelude to Waterloo, 
derniers jeux de la serie Battleground, 
Cybe6tratege a decide de vous faire 
prendre du galon ! Plutot que 
d'adapter les conseils tactiques deja 
formules a propos des autres volets 
de la serie, nous vous invitons 
a prendre le commandement 
des troupes, avec le grade de general. 

ParFabriceAUFORT 




les conditions historiques, il n'appartient pas au joueur 
d'etre a la tele de chacune de ses unites. Bien au contrai- 
re, i! doit savoir se contenter de donner aux differentes 
composantes de son armee les ordres, qui permet- 
tront de mener a la victoire en surclassant la vision 
strategique de son adversaire. 

Par ailieurs, ['intelligence artificielle est encore tres 
bin de pouvoir rivaliser, * coup pour coup », avec un 
joueur experiments (meme si les resultats enregistres 
dans le domaine des echecs sont tres prometteurs). 
Queis que soient les progres accomplis, en particulier 
en defense et en vitesse de reaction, le defaut le plus 
notable reste le manque de proportion des reponses 
de 1'ordinateur aux initiatives du joueur (trop ou pas 
assez). II lui arrive parfois de negliger des situations 
dangereuses ou bien, de tomber dans des pieges rela- 
tivement evidents. 

Ajoutons que l'adversaire virtuel utilise le comman- 
dement au niveau de la brigade durant ses phases de 
jeu et non une gestion sub-tacuque comparable au mode 
de controle manuel. En lui confiant 1'execution de vos 
propres ordres, un certain equilibre est retabli et vous 
serez face a un adversaire souffrant des memes pro- 
blemes. Cela rend souvent I'issue plus indecise, mais 
egalement le plaisir de la victoire plus intense. 

Notre encadre « jouer strategique » detaille la pro- 
cedure technique a suivre pour dinger la bataille depuis 
une position d'etat-major. 

LES SCENARIOS 
HISTORIQUES | 

De par l'ampleur et ['equivalence des forces en pre- 
sence sur le terrain, Borodino (ou plutot, selon la deno- 
mination historique francaise, la bataille de la Mosko- 
wa) consrjtue un affrontement de bngue haleine durant 
lequel la moindre erreur de jugement peut entraiher des 
retards funestes sur Tissue de la bataille. Comparable a 
une gigantesque partie d'echecs entre Napdeon et Kou- 
touzof , elle comporte une ouverture ainsi qu'une fin de 
partie eminemment importantes. Dans ce final, TEmpe- 
reur ne demontra pas son habituel genie, laissant s'echap- 
per une victoire decisive qui semblait a sa portee. 

L'ordre de bataille garantit au joueur la disponibilite 
des troupes selon les conditions historiques et permet 
une simulation parfaitement exacte. Neanmoins, la com- 
plexite des situations tactiques et le nombre des unites 



engagees empechent souvent le joueur d'apprehender 
directement la totaiite de la bataille, exception faite des 
joueurs familiers de la campagne de Russie. C'est pour- 



Le premier scenario du jeu, I'attaque des fleches, 
voit le I" corps de Davout se heurter aux 
grenadiers du Tsar. 
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Pour prendre la tete de T armee francaise dans les 
conditions historiques, pour incamer enfin I'Empereur 
des Francais a la bataille de Borodino (ou une autre de 
la serie Battleground], voici la procedure a suivre. 

L'echelle de jeu est deteminee des le lancement d'un 
scenario en choissant I'option Command Control 
pour votre camp. L'ordinateur offre une liste complete 
des officiers superieurs presents sur le champ de bataille. 
Attention, la selection s'effectue a I'aide de la souris et 
il est ensuite impossible de la modifier sans abandon- 
ner la partie. Par ailieurs, pour designer des membres 
de Tefat-major. il faut utiliser la souris en conjonction 
avec la touche Ctrl, faute de quoi la liste entiere est 
retenue. 

Devant la liste des generaux, le joueur doit faire le choix 
du niveau de commandement qui I'interesse. Ainsi, pour 
la bataille de Borodino, il pourra se limiter a Napoleon 
et donner des directives aux corps d'armees, ou bien 
selectionner uniquement les chefs de corps et commander 
aux brigades qui les composent. Enfin, il pourra egale- 
ment incamer des generaux de brigade, ce qui lui offre 
la possibilite de dinger plus precisement chaque regi- 
ment ou bataillon (ce dernier niveau est celui retenu par 
['intelligence artificielle). Le niveau de commandement 
est tres important, car il determine le degre de precision 
maximum auquel le joueur aura acces. 



Apres le lancement de la partie, le joueur n'intervient 
qu'au moment de sa phase de mouvement I'ordinate- 
ru prenant en charge le reste des operations. II dispo- 
se, pour chaque commandement choisi. d'une fenetre 
specifique qui lui permet, pour les troupes k venir : 

- de selectionner tout ou partie des troupes placees 
sous ses ordres ; 

- de leur fixer des objectifs (sur la carte avec le bou- 
ton droit de la souris) ; 

- de determiner leur atitude au combat, cette attitude 
pouvant aller d'attaque a outrance a defense sans esprit 
de recul. 

Lors de nos test, nous sommes volontairement restes 
au niveau des chefs de corps, de maniere a ne pas noyer 
les explications dans les details. Cette echelle offre, d'une 
part, la precision necessaire a une partie strategique- 
ment interessante et elle permet, d'autre part, de lais- 
ser l'ordinateur gerer seul les troupes qui ne participent 
pas directement a Taction, apres leur avoir assigne un 
objectif general. 

Dans certains cas, il peut etre pertinent de « pana- 
cher » cette selection (chefs de corps et generaux de bri- 
gade), ce qui permet ensuite d'influer sur certains affron- 
tements sans trop alourdir Tensemble de la simulation. 
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Comme dans tous les jeux Bafi Jeground, la vue 3D la 
plus eloignee est indispensable pour se faire une bonne 
idee strategique de \<\ situation, surtout en jouant au 
niveau des corps. Id, les Russes se preparent a contre- 
attaquer sur les (leches. 

quoi, a 1'instar de Talonsoft, nous vous conseilions de 
pratiquer chaque scenario historique avant de vous atta- 
quer a la reconstitution complete du scenario 6 (voir 
tableau de repartition des scenarios). 

• La mort dans les fleches {10 tours) 
Alors que la bataille commence, les l er et IIP corps 
francais avancent sur les Russes retrenches dans les 
fleches. Davout (l cr corps) lance les 4 e et 5 G divisions 
d'infanterie a 1'assaut de la position sud, et au meme 
moment, la 10 e division de Ney s'approche de celle 
situee au nord. Le relief leur cache encore la partie est 
du retranchement. A 1'abri des fortifications, les grena- 
diers du Tsar sont decides a tenir coQte que coQte. 

Conseils : les troupes francaises beneficient de la 
force du nombre. en particulier au debut du scenario. 
Pour 1'emporter sans faiblir ensuite lors de la contre- 
attaque russe, il faut frapper rapidement et organiser 
un roulement des troupes engagees. Faute de quoi, 
cette seconde vague liberee apres quelques tours aura 
vite fait de tailler en pieces les regiments de lignes fati- 
gues par I'assaut et les tirs lointains des puissantes bat- 
teries ennemies. 



• Cent fois sur le metier... (8 tours} 

Apres une premier attaque victorieuse sur les fleches, 
les troupes francaises se trouvent doublement exposees 
au feu de rartillerie russe et a une contre-offensive des 
troupes du tsar. Cette demiere ne se fait pas attendre 
et Hnfanterie doit reculer sous les assauts combines de 
la 27 e division de Neverovsky, des grenadiers de Voront- 
soff et de la cavalerie de Siever. Au cours de I'affronte- 
ment, Compans et Davout sont blesses. Les V et le III e 
corps reprennent neanmoins ie combat, soutenus cet- 
te fois par le VU e corps de Junot et la cavalerie de Murat. 

Conseils : une partie des troupes de Ney ne peut 
s'engager en raison des bois situes au nord. II est done 
preferable d'effectuer un glissement des divisions fran- 
caises vers le nord de maniere a placer le P corps entre 
les deux premieres redoutes. Ainsi, ie W corps dispose 
du champ d'action necessaire a 1' attaque du retranche- 
ment sud. II assure, en outre, la protection du flanc droit 
contre les renforts russes, qui arrivent au sud apres quelques 
tours. Pour faire pencher la balance, le Francais dispose 
dans les demiers tours de la cavalerie de Murat. 

• Jamais trop tard ! (10 tours) 

Apres une lente progression dans les bois, le V s corps 
du prince Poniatowski arrive finalement vers 8 h du 
matin, avec plusieurs heures de retard. La l re division 
de grenadiers du UJ e corps, commande par Tuchkof , est 
deployee autour et dans Ie village d'Utitza. La 3 C divi- 



sion d'infanterie envoyee en renfort aupres des troupes 
du prince Bagration, dans les fleches. manque cruel- 
lement et les grenadiers du general Stroganof se trou- 
vent rapidement en difficulte. 

Conseils : la prise du village ne devrait pas poser 
de probleme compte tenu du rapport des forces en 
presence. Prenez garde, neanmoins. a la cavalerie 
ennemie situee sur son aile gauche, car elle peut se 
rabattre tres rapidement au sud du village et menacer 
l'infanterie du prince Poniatowski- Par ailleurs. lartjlle- 
rie francaise est assez longue a se mettre en action. 
Elle doit imperativement etre en batterie avant la reac- 
tion russe pour •< entamer » !es renforts ennemis. 

• Le roi de la colline (10 tours) 

Apres le village, le V 6 corps du prince Poniatows- 
ki a entrepris I'assaut de la colline d'Utitza, Lin pro- 
montoire strategique situe en retrait a Test de lagglo- 
meration. Le I1F corps russe (reduit par les renforts 
envoyes pour defendre les fleches) est dans une posi- 
tion difficile qui met en danger 1'ensemble du flanc 
gauche de Koutouzof. Ce dernier ordonne au D 1 ' corps 
de Baggovut de reconquerir le terrain perdu. 

Conseils : I'ideal est de faire progresser rapide- 
ment ies troupes francaises sur la route, le long des 
bois, en direction de la colline. Concentrer les tirs 
d'artillerie sur les batteries ennemies permet de redui- 
re rapidement leur efficacite (ne pas hesiter a placer 
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les pieces sur la ligne de front). Attention une fois enco- 
re a I'intervention des cosaques situes de I'autre cote du 
bois au sud-est. lis peuvent fondre sur le flanc droit fran- 
cais en deux tours. II est possible de les neutraliser en 
placant la cavalerie francaise a portee de charge des 
cibtes potentielles. 



• La defense de Raevskii (10 tours) 
La prise du village de Borodino n'a pas empeche les 
Russes de detruire le pont sur la Kolocha durant leur 
retraite. Dans le meme temps, la majeure partie du IV 
corps du prince Eugene est passee sur la rive sud en 
preparation de 1'assaut contre la Grande redoute. Peu 



Les cosaques d'Ouvarof tentent de contoumer l'aile 
gauche francaise. 

apres 10 h du matin, la 14 c division de Broussier entre- 
prend une « reconnaissance en force ». Legerement en 
retrait, la l re division de Morand et le HJ G corps de cava- 



Le point de depart de la funeste campagne se situe le 24 
juin 1812, quand Napoleon decide de traverser le fleuve 
Niemen a la fete de la Grande Armee, forte de 580 000 
hommes. dont une moitie seulement de Francais. II entend 
pieger la principal annee russe commandee par ie ministre 
de la guerre du Tsar, Barclay de Tolly. Ce dernier prepa- 
rait la jonction avec deux autres contingents russes (com- 
mandes par Bagration et Tormasof), de maniere a stopper 
linvasion francaise jugee imminente. 

Le marechal Koutouzof, nouvellement nomme a la tete 
de I'armee, et aureole de sa victoire sur les Turcs, ordon- 
ne un repli accelere des troupes derriere un ecran defen- 
sif. Durant son avance, I'armee imperiale subit une attri- 
tion importante, autant du fait de la desertion que des 
troupes ennemies. En outre, decides a ralentir au maxi- 
mum les progres de I'anriee francaise, des regiments russes 
se retranchent dans Smolensk, alors que le gros des troupes 
se dirigent vers Borodino (un petit village sur les bords de 
la Kolocha situe a une centaine de kilometres a I'ouest de 
Moscou), oil I'etat-major du Tsar decide d'interdire la rou- 
te de laville. 



LA CAMPAGNE DE RUSSIE 



Alors que la bataille de Smolensk se solde, le 17 aout, par 
un statu quo (environ 15 000 hommes perdus de part et 
d'autre), la majeure partie des troupes nisses peut se replier 
vers 1'interieur. Harceles par les elements de l'arriere-gar- 
de ennemie, les Francais progressent peniblement. Cest 
la fin des espoirs de Napoleon en une victoire a la fois rapi- 
de et eclatante , laquelle lui aurait permis de dieter les condi- 
tions d'une paix humiliante pour le tsar. 

Confronte a un choix difficile — une retraite honteuse 
vers ses lignes ou une marche aventureuse sur Moscou — 
I'empereur s'engage une fois encore sur la voie de la teme- 
rite en decidant, a la mi-aout. d'attaquer les troupes du Tsar. 
II espere pouvoir etablir des quartiers d'hiver dans Moscou 
meme, apres avoir vaincu le gros de I'armee ennemie. Pour 
sa part, Koutouzov est partisan d'un repli en ordre pour 
attirer I'empereur et son armee encore plus profondement 
en territoire russe. II prevoit alors de couper les lignes de 
ravitaillement franchises et de laisser « le general Hiver >> se 
charger de 1'ennemi. 

Cest compter sans la determination d'Alexandre, tres 
confiant dans la qualite de ses troupes et en particulier de 



BORODINO 

7 septembre 1812 




son artillerie. Ayant decide, contre 1'avis de son general en 
chef, de tenir tete aux troupes francaises a Borodino, il choi- 
sit de defendre, quoi qu'il en coute, la route de Moscou aux 
troupes de Napoleon. 

Le deroulement de la bataille 
de Borodino 

Des le 5 septembre, Davout et 1'avant-garde francaise, prin- 
cipalement composee de cavalerie, prennent possession 
de la redoute de Shevardino (a cinq kilometres de Borodi- 
no} et decouvre la presence des retranchements ennemis. 
Apres une journee d'attente, durant laquelle le gros de 
I'armee francaise arrive sur les lieux, la plus importante 
bataille de I'histoire (en termes d'effectifs presents) peut 
commencer. Elle va opposer une coalition de 133 000 sol- 
dats renforces par pres de 600 canons a des retranche- 
ments abritant plus de 128 000 hommes et 640 pieces 
d'artillerie, organisees en unites d'une taille record pour 
I'epoque, puisqu'elles pouvaient atteindre le double des bat- 
teries de la Grande Armee. 

Presse par le temps et cherchant desesperement une vic- 
toire rapide, Napoleon prefere un assaut frontal a une 
manoeuvre de laterale visant a couper la retraite vers Mos- 
cou. Le deploiement des corps francais est le reflet de cet- 
te strategie simple : 

- a droite, le prince Eugene, qui doit traverser la Kolo- 
cha, puis effectuer une conversion qui lui permettrait de 
venir renforcer 1'attaque au centre ; 

- au centre, les marechaux Ney et Davout doivent prendre 
d'assaut les Heches puis la grande redoute et, ainsi. neu- 
traliser une grande partie de 1'artJllerie russe ; 

- a droite, le prince Poniatowski doit traverser les bois, 
puis s'emparer des positions ennemies aux alentours du vil- 
lage d'Utitza. 

Les combats debutent tot le matin avec rare une violen- 
ce sur I'ensemble du front, et la bataille toume lentement 
en faveur des Francais. Les contre-attaques des defenseurs 
entrainent des pertes exceptionnelles de chaque cote. Les 
troupes russes reculent, mais leurs adversaires ne sont plus 
en mesure de reprendre 1'assaut. Apres la prise de la gran- 
de redoute, Ney demande en vain I'intervention de la Gar- 
de pour obtenir une victoire totale, ce que Napoleon refu- 
se pour se menager une derniere reserve strategique. 

A Tissue de la journee, les Russes se replient en bon 
ordre. avec des pertes legerement superieures a celles de 
la Grande Armee : 35 800 contre 30 000 Francais (dont 
lOOOOtues). O 



1. Une grande victoire duiviil ogalemcnt soulage Napoleon e: 
France, oil regnail lui fort climal insurrectionnel. 




Ci-contre et ci-dessous : deux vues des combats pour la giande 
redoute, en perspective et en « vue standard -. 

Le Frangais devra done proceder en deux temps : retrancher une 
partie des troupes dans et autour Borodino (en prenant soin de pla- 
cer ses batteries de maniere a couvrir 1'infanterie des charges russes) 
et faire progresser prudemment !e reste des troupes vers les posi- 
tions ennemies sur la rive nord. Quand I'assaut russe a ete repous- 
se et apres quelques contre-charges francaises, les troupes dispo- 
nibles peuvent se joindre a rassaut principal pour une seconde vague 
victorieuse (attention aux canons russes). 

• L'assaut final (12 tours) 

Apres la capture de la grande redoute, un sursaut russe a fait recu- 
ler les Frangais. A 14 h, le prince Eugene recoit 1'ordre de reprendre 
l'attaque. II envoie trois divisions d'infanterie a l'assaut (les V e , 3 E et 
14% supportees par la 3 e division de cavalerie legere, ainsi que les 
2 e et 7 e divisions de cuirassiers. Les troupes montees arrivent les 
premieres au niveau de la redoute... 

Conseils : attendez-vous a des pertes importantes pour la cava- 



lerie commande par Grouchy attendent leur tour pour avancer. De 
I'autre cote, les VI e et VII C corps russes, commandes par Dokh- 
tyaioof et Raevskii, se preparent a defendre la position contre les 
Francais, malgre une reduction sensible de leurs effectifs. 

Conseils : compte tenu des positions defendues par les troupes 
russes, il est preferable de porter l'attaque au nord de la redoute, 
entre celle-ci et la riviere. L'infanterie francaise beneficie de cette 
maniere de la couverture des batteries situees dans Borodino, sur 
l'autre«rive de ia Kolocha. Ce deploiement a en outre 1'avantage 
d'interposer la redoute entre les batteries de I'aile gauche russe et 
les colonnes francaises, tres sensibles au feu. Pour accelerer rassaut 
et nettoyer les tirailleurs, il est utile d'envoyer quelques bataillons de 
cavalerie pres de la riviere et dans la ravine qui borde la redoute. 

• La diversion d'Ouvarof (8 tours) 

Utilisant un gue situe pres de Maloe, en amont de Borodino, 
Koutouzof envoie 8 000 cavaliers de son aile droite traverser la 
riviere Kolocha. II espere ebranler les troupes italiennes du IV* corps 
laissees par le prince Eugene sur la rive sud (principalement dans 
le village de Borodino) et ainsi stopper l'avance de 1'armee impe- 
riale, voire de contoumer son flanc gauche. 

Conseils : il n'est pas possible de lancer une offensive majeure 
tout en gardant les troupes suffisantes pour contenir les cosaques. 
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REPARTITION CHRONOLOGIQUE DES SCENARIOS 



5 SEPTEMBRE 1812 

n° 1 : L'approche vers Shevardino 
ii 2 : l.o redoute de Shevardino 

7 SEPTEMBRE 1812 (HISTORIQUES) 
it 6 : La bataille de Borodino 
Mort dans les Fleches 
Jamais trop tard ! 
Cent fois sur le metier... 
La defense de Raevskii 
« King of the Hill » 
La diversion d'Ouvarof 
L'assaut final 

7 SEPTEMBRE 1812 (El SI...) 

n° 3 : La mere de toutes les batailles 
n" 4 r Ou est Wittgenstein ? 
n° 5 : Koutousoj frappe I 



26 tours 
18 tours 

48 tours 
10 tours 
10 tours 
8 tours 
10 tours 
10 tours 
8 tours 
12 tours 

52 tours i 
52 tours 
52 tours 



08.00 



10.00 



n° 7 : Koutouso/cherche le combat 48 tours 

n° 8 : Pourquoi faire des plans... 

n° 9 ; Le plan Barclay de Tolly 

n" 10 -. Le plan Dauout 

n° 11 : La reponse russe 

n° 12 ■. Barclay contre Dauout 

n° 19 : Faites avancer la Garde I 



44 tours 
48 tours 
48 tours 
48 tours 
48 tours 
24 tours 

06:00 
18 tours 



08.00 



28 OCTOBRE 1812 

n a 21 : La longue marche 

Notes : la duree des scenarios differe parfois de celle annoncee par Talonsojt, laquelle est erronee. Les scenarios historiques sont en caracteres gras et les affrontements 
hypothetiques en italiques. Un tour dure 15 minutes. 



lerie qui va subir le feu des batteries russes a bout por- 
tant. Neanmoins, elle devrait affaiblir les forces enne- 
mies au point qu'i! suffira de suivre rapidement avec 
I'infanterie pour pouvoir exploiter ce sacrifice et neu- 
traiiser la majeure partie de I'artillerie ennemie. Le res- 
te est affaire d'economie dans l'erfort pour tenir ensui- 
te les positions conquises. Vous pourrez le constater, la 
Garde fait reellement defaut pour emporter la decision. 

DES VARIANTES DE QUALITE | 

Sur le plan strategique, Talonsoft passe en revue cer- 
taines options negligees par les deux camps dans la pre- 
paration du 7 septembre. Les scenarios proposes sont, 
principalement, des reconstitutions de 1'affrontement 
dans son ensemble, mais avec un ordre de bataille sen- 
siblement different. En raison de la complexity des situa- 
tions, une bonne connaissance du deroulement histo- 
rique des evenements est indispensable pour en saisir 
les differences et exploiter les nouveiles opportunites 
ainsi creees. 

A cet egard, le l e scenario (« Koutouzof cherche le 
combat ») permet au joueur d'incarner Napoleon ou 
Koutouzof au matin du 7 septembre. La disposition des 
troupes est conforme a 1'ordre de batailie, mais il laisse 
le joueur decider de 1'heure d'engagement de l'ensemble 
des troupes en presence. II offre, ainsi, a chaque camp 
la possibilite de reecrire l'histoire de la bataille. Le Fran- 
cais pourra faire entrer en jeu Morrier et la Garde impe- 
riale ; le Russe, de son cote, peut envisager une reor- 
ganisation de son arttilerie des le debut de la joumee. 

« Ou est Wittgenstein ?» et « Koutouzof frappe I * 
placent les Russes en position pour tirer partie de I'iso- 
lement d'un tiers de 1'armee francaise (le FV^ corps du 
prince Eugene) au nord de la Kolocha. Us decident de 
prendre I'offensive et deploient le IF et le fV 1 corps (com- 
mandes respectivement par Barclay de Tolly et Oster- 
man-Tolstoi) au sud d'Utitza. D'autres formations, nota- 
ment la Garde de Lavrov, sont en soutien. Le lieute- 



nant-general Wittgenstein (F corps), qui a reussi a echap- 
per aux troupes francaises lancees a sa poursuite, doit 
arriver du nord avant I'attaque de Napoleon. 

Dans la premiere de ces deux » hypotheses », 1'empe- 
reur decide de lancer un manoeuvre de flanc pour evi- 
ter le piege russe, avec le soutien des troupes revenues 
de Smolensk. La seconde renverse les roles, et c'est 
1'etat-major russe qui lance un assaut rapide sur le flanc 
droit des Francais de maniere a pieger le gros de l'armee 
adverse contre la rive sud de !a Kolocha. 

On trouve egalement quelques scenarios d'un inte- 
ret plus limite comme « La were de toutes ies batailles •>. 
Ici, 1'affrontement debute des 5 h du matin et oppose 
la totalite des forces de chaque camp, y compris des 
corps absents a Borodino ! Dans le meme genre, le sce- 
nario 8 {« Pourquoi faire des plans ?») repose sur une 
disponibilite des troupes totalement aleatoire. II se resu- 
me done a un exercice d'equilibre assez sterile, et par- 
fois impossible, qui oblige le joueur a economiser les 
forces engagees en esperant que la chance lui sourira. 

Pour completer son etude de la bataille de la Mos- 
kova, Talonsoft fait egaiement un inventaire des options 
strategiques rejetees par ies etats-majors. II s'agit de 
deux plans radicalement differents proposes respecti- 
vement par Barclay de Tolly pour ies Russes et Davout 
pour les Francais. 

Dans le scenario 9 (« Le plan de Barclay de Tolly »), 
I'idee centrale consiste a s'appuyer sur la geographie des 
lieux pour modifier le placement des troupes. En effet, 
la protection apportee par les rives abruptes de la Kolo- 
cha, sur la droite du front russe. pouvait permettre de 
deplacer lateralement les troupes du U e et du IV 8 corps 
dans la nuit du 6 au 7 septembre, de maniere a renfor- 
cer son flanc gauche a l'insu de l'etat-major francais. 

Dans le camp adverse, le marechai Davout etait par- 
tisan d'une manceuvre d'enveloppement de I'aile gauche 
russe, qui lui paraissait plus fragile (scenario 10). II 
demanda en vain a Napoleon 1'autorisation d'effec- 
tuer un mouvement lateral avec ses troupes (I cr corps) 
et celles du Prince Poniatowski (V 6 corps). II esperait 



ainsi deborder les lignes russes puis les pieger contre 
la Kolocha par un mouvement tournant. En cas de 
reussite, Tannee d'Alexandre risquait la disorganisa- 
tion, voire ia deroute totale. 

Pour les deux scenarios suivants, les equipes de deve- 
loppement de Talonsoft orft envisage les possibiiites de 
defense de Koutouzof face au plan Davout. Dans « La 
reponse russe >• (scenario n° 11), le renforcement de 
I'aile gauche russe est assure par I'apport du D e corps 
commande par Baggovut et du V^ corps (la Garde du 
Tsar). De son c6te, le scenario 12 (« Barclay contre 
Davout »), met face a face' les options Barclay et Davout, 
soit I cr et V corps francais contre U e et IV^ corps russes 

« Faites auancer la Garde ! » (scenario n° 19) est une 
exception a cette serie de reconstitutions completes, car 
il ne reproduit que la fin de la bataille. Le joueur peut 
ainsi evaluer l'effet qu'aurait pu avoir I'intervention de 
la Garde apres 1'avance victorieuse des troupes de Murat 
et Ney sur ies fleches et le village de Semenovskoe. Face 
a un VID e corps russe diminu6 par les combats de la 
matinee, la puissance de la Garde aurait-elle suffit a cou- 
per rarmee ennemie en deux ? 

Enfin, en complement de la joumee du 7 sep- 
tembre, Talansoft nous offre un prelude et une conclu- 
sion : les deux premiers scenarios du jeu portent ain- 
si sur l'apres-midi du 5 septembre. •< Lapproche de 
Sheuardino » etudie I'hypothese d'une attaque imme- 
diate de Murat sur la redoute avec sa cavalerie. Dans 
« La redoute de Shevardmo », il s'agit de 1'assaut 
historique de la position retranchee par ia 5 E division 
de Compans, accompagnee par les \ a et Il e corps de 
cavalerie de reserve. 

Cet inventaire se termine avec le scenario 21 (« La 
longue marche »), qui simule un affrontement hypo- 
thetique, le 28 octobre 1812, entre les troupes impe- 
riales en retraite et des regiments de cosaques lances a 
leur poursuite. Apres les affrontements de Maloyaro- 
slavets (24 octobre 1812), la Grande Armee traverse, 
en sens inverse, le champ de bataille de Borodino, par- 
seme des sinistres vestiges du 7 septembre. 
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Chateaux, maisons des guildes. 
hotels de vilie, temples, armees et 
gamisons ... la carte des provinces 
de Birthright ne manque pas 
dlnformatjons ! Trop d'aifieurs, et 
le system? de gestion pourrart etre 
mieux organise et plus ludique. 



Ultimo, Lords of the Realm et Command and Conquer. 
Autant le dire lout de suite. Birthright ne tient que par- 
tiellement ses pramesses. 

Le joueur incame le roi d'une province de 1' Empire 
de Cerilia. son objectif etant d'evincer peu a peu ses 
rivaux, d'elendre ses possessions et d'acquerir les rega- 
lia, artefacts necessaires a sa marche vers le pouvoir 
supreme. Le monde de Cerilia est divise en 34 royaumes. 
donl certains sont diriges par les proteges de Gorgone 
(voire ennemi le plus puissant). Chaque province a ses 
forces et ses faiblesses, comme chaque regent. 

Premiere petite deception pour les passionnes de jeu 
de role ; il n'y a aucun tirage de personnage. le choix 
se limitant a celui de la province a diriger, chacune ayant 
son regent attitre. De meme, si le personnage monte 
en grade an long de la partje. il garde toujours les memes 
armes et armures. On est loin des personnages amou- 
reusement peaufines de Dagger/all. Cela dit. un edi- 
teur de personnage esl disponible sur le site internet de 
Sierra et permel d'enrichir quelque peu ce choix initial. 

La periode d'apprentissage est normalement longue 
pour un jeu de cette envergure mais reflete !e desequi- 
libre de l'ensemble. Ainsi, les commandes sperifiques 
a I'aventure et au maniement des armees sont tres vite 
assimilees. En revanche, comprendre toutes les subtilf- 
tes de la gestion des royaumes necessitent de longues 
heures de jeu. d'atttant que le manuel est frop succinct 
et que 1 aide en ligne setend plus volontiers sur le contex- 
le mythologique que sur le fonctionnemerit du systeme. 
Enfin, les trois lutoriels de complexite croissante don- 
rent juste assez d'information pour saisir les bases de 
b gestion. 

Le jeu peut etre pratique sous trots modes fj&ferenls i 
le 6quipe de quatre person- 



nages et les mener au bout d'une serie de donjons), 
bataille (se faire la main avec differentes armees), ou 
royaume. Dare ce dernier mode, des options peuvent 
etre desactivees -.!■..:■ i j i ■ simpiilk.'! L> it-u. Une option mul- 
djoueur en reseau existe mais son utilite ne semble pas 
flagrante. 



:o ROYAUMES DE ' 



La gestion du royaume propose un defi riche et com- 
plexe. avec un rythme tres proche dun jeu sur carte ! 
tour par tour el iiombre d'acbons limite. 

Naturellement. b palette dactions disponibles est liee 
au tresor, Celui-ci est alimente par les impots, les tributs 
des vassaux, le pillage des provinces ennemies et le butin 
des aventures. Un autre parametre, la souverainete, 
reflete linfluence politique du personnage el, judicieu- 
sement monnayee, permet de faire basculer une nego- 
ciation diplomatique ou la construction d'une guilde du 
bon cote. Chaque action donne en eifet lieu a un tira- 
ge de des, plus ou moins module par les protagonistes. 

Les aciions possibles sont assez classiques. II y a 
d'abord toul ce qui releve de la gestion proprement dite : 
fondations d'etablissernenls (guildes. temples, sources 
magiques et hotels de ville), construction de chateaux 
forts, de routes, d'itineraires commerciaux ou de lignes 
de forces magiques. Tout cela fait un environnement 
tres riche mais malheureusement la lisibilile de la carte 
du royaume nest pas merveilleLise. Le monde de Ceri- 
lia est tellement (oisonnant que tres rapidement. Tecran 
est couvert de fondations appartenant aux uns et aux 
autres — ■ car on petit tres bien s'impknter chez le voi- 
sin. On ne s'y refrouve plus tres bien et l'ensemble pro- 
voque une desagreable impression de fouillis. 
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Combat epique lors d'une avenrure ! Cet aspect du jeu 
est plutdt reussi, mais d' autres vrais jeux de role sur 
informatique (ont ca tout de m" 



La partie magique est bien di 
sence de temples el de sources magiques. indispensables 
a controler pour que pretres el sorciers puissent parti- 
ciper eux aussi a la marche du royaume. Des sorts spe- 
ciaux affectenl le royaume ; benediction (qui permel aux 
impots de renter au laux maximum), garde (qui empeche 
les armees ennemies de penetrer). honnetete (qui pre- 
sent la subversion par les espions), dispersion de la 
magje (qui permet de nettoyer une province sous atlaque 
magique), etc. La puissance de ces sorts depend du 
reseau de sources magiques. De leur cole, les temples 
accroissent le pouurjir politique du regent. II esl yilai d en 
controler un bon nombre. 

L'aspect diplomatique est un des plus importants. car 
tout se negocie. On peut ainsi contracler des alliances, 
acheter des eiablissements bien places, redamer des tri- 



Jeu en frantais pour CD-Rom PC edite par 
Sierra. Necessite un Pentium 75 (Pentium 100 
conseille) avec 8 Mo (32 pour avoir tous les 
effete graphiques). Sous DOS ou Windows 95. 
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bills, etc. Parfois, il faut payer un prix tres eleve en or 
et en souverainete. surtout avec les puissances qui ne 
son! pas de votre alignement. De plus, ['action diplo- 
matique ne conceme pas settlement les royatimes. mais 
egalement certains groupes tres puissants : confreries 
religieuses, guildes marchaj ides, solders redoutes dont 
lappui peut s'averer decisif. 

Les rivalries entre royaumes ne sont toutefois que 
peripetias a cote des invasions repetees que font subir 
les forces de Gorgone aux provinces de Cerilia. Pour 
parer a ces attaques incessantes. une armee puissante 
est necessaire Lj gi:-$tioi i des troupes est tres facile, un 
brin irrealiste meme. Maintenir une gamison d'un tour 
sur l'autre coiite de lor, mais comme le recrutement est 
gratuit. il est conseille de se debarrasser de ses troupes 
pendant lintersaison. Legere deception encore : les 
troupes disponibles sont assez anonymes et n 



Les combats sont sans doute la partie la plus dece- 
vante du titre. Les unites que le joueur peut comman- 
der comprennent de la cavalerie (chevaliers ou archers 
a cheval) ou de I'infanterie (recrues. eclaireurs. archers, 
piquiers, pietons et infanterie d'elite). Les elfes et les 
nains ont des archers et des fantassins specifiques. De 
plus, chaque ritjevii t'l ses lk:!.iU™nts dis.posent d'une 
garde qui combat a pied. En face, les forces du chaos 
disposent d'une panoplie de monstres classiques : goblins, 
gnolls, araignees et squelettes que vont rejoindre des 
mercenaires hijiriiiins. Q-.it'lquos :y;».'-d miles ont tk:s 
pouvoirs spedaux : les piquiers sont plus efficaces contre 
la cavalerie, les chevaliers ont un bonus de charge, les 
morts-vivants ne deroutent Jamais, les eclaireurs et les 
elfes ne sont pas handicapes par le terrain, les nains 
sont impermeables aux attaques magiques. 

La preparation d'une bataille comprend deux etapes, 
On peut d'abord equiper le regent ou ses lieutenants 
qui ont des pouvoirs magiques en leur donnant des sorts 
de combats, souverainement efficaces. Ensuite. il faut 
choisir un champ de bataille entre quatre terrains stan- 
dards. Tout depend de la composition des armees en 
presence. Lorsqu on a une force de cavalerie offensi- 
ve, il est preferable de selectionner un terrain degage. 
En revanche, sur les terrains accidentia ou marecageux, 
la cavalerie perd son bonus de charge et I'infanterie qui 

La bataille est joliment visualised awe une vue plon- 
geante que Ton peut modifier a loisir. Mais il est plus 
simple de conduire lengagement depuis le petit tableau 
qui est dans un coin de lecran. El c'est la que la pau- 
vrete des mecanisuiL's du ajjubct upparait. En effet. il 
n'y a guere de profondeur lactique, une bataille se resu- 
mant a la montee en ligne des unites a tour de role jus- 
qu'a ce qu'un des protagonistes n'ait plus de reserves 
ou choisisse de battre en retraite. 

Quelques conseils tout de meme. Pour casser les 
cohortes ennemies, bloquez leur chemin de retraite en 
postant des troupes dans leur dos. Elle se feront mas- 
sacrer sur place et ne pourron! servir dans des combats 
ulterieurs, C'est pariiailk'remoni utile car les forces du 
chaos ont tendance, une fois battues, a battre en retrai- 
te systematiquement vers une de vos riches provinces 
et a b saccager avec les deux goblins suivivants du com- 
bat precedent. Pour maximiser 1' impact d'une attaque, 
il faut toujours penser a doubler ta force principale (che- 
valiers ou infanterie d'elite) par une unite d'atmes de jet 
(archers a pied ou mieux, a cheval), qui accelereront les 
choses. De meme, les pretres et mages ont des sorts 
de combats fboule de feu) qui en font des unites deci- 
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sives. Mais ils ne peuvent les lancer au corps a corps. 
Done, il faut les prot£get derriere un rang de bonnes 
troupes. 



DES AVENTURES BIEN 
CONSTRUITES 



Alors que toutes les batailles se ressemblent. les aven- 
tures sont variees et interessantes. Dans une partie de 
Birlhrigfit. des quetes sont regulierement proposees 
pour recuperer des objets magiques, indispensables au 
bon fonctionnement du royaume. l.'equipe d'aventu- 
rier5 peut comprendre jusqu'a quatre personnages, choi- 
sis parmi le regent et ses lieutenants. Les commandes 
pour la controler sont relativement sommaires. mais 
lessentiel y est, tant pour les combats et les emplace- 
ments que pour ies sorts. Pour les combats, on a le choix 
entre un mode temps reel et tour par tour. C'est une 
tres bonne chose : on evite d'etre pris par surprise et la 
vie des aventuriers est prolongee lorsque le rapport de 
force est trop juste. Les graphismes et les bruitages sont 
de qualite moyenne. il ne faut pas sattendre a des effels 
pour carte 3D. 

Ce qui lait surtout le charme des aventures, c'est que 
chaque donjon a son caradere propre. Id. chaque aven- 
ture est tres typee. avec un assortment de pieges et de 
; difierendes selon le maitre des lieux. De plus. 
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ie d'elite fait face a 



les niveaux sont d'une taille raisonnable ; on n'erre pas 
pendant des heures dans des couloirs sans fin. Les rega- 
lia sont vicieusement caches sans etre inaccessibles, 
Toutefois, Birhtright ne peut etre compare aux jeuxde 
role bien plus complet disponibles actuellement. 

Au final, I' impression est mitigee On saluera tout de 
meme le pari car, malgre la faiblesse criante du syste- 
me de combats, le jeu fonctiomw assez bien. Avec une 
carte plus lisible. un systeme de gestion mieux pense, 
des batailles plus variees et un choix reel dans les per- 
sonnages, on aurait atteint le tres bon jeu. Mais tel que, 
l'essai est honorable. Reste a voir si les joueurs appre- 
cieront un hybride, qui semble avoir quelques mois de 
retard de niveau general. □ 

BIRTHRIGHT 

Qualites ; univers riche et vane, trois jeux en un, 
aventures interessantes. 

Defauts : feu de gestion trop touffu et mal pense, car- 
te peu lisible. batailles repetitives, personnages imposes. 
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Les plaisirs 
de la guerre 
totale ! 

SiRVI par un graphisme 
en 3D particulierement 
remarquable, 
Total Annihilation se presente 
comme un produit en temps reel 
tres complet et qui introduit 
— enfin — cies notions de lignes 
de vue et de tactiques liees 
au terrain. 

Par CROC 

Total Annihilation nous propose de partiriper a un 
conflit que se livrent deux peuples futuristes, les Arms 
et les Core. Les uns prechent le clonage des humains 




TOTAL ANNIHILATION 



tandis que les autres s'y refusent totalement, d ou conflit 
violent, seculaire et qui ne pourra se terminer que par 
I'elimination totale de I'un des belligerents. Ce maigre 
scenario semble suffire aux concepteurs du program- 
me mais laisse tout de meme sur sa faim le joueur (ou 
sont les briefings en video de Command & Conquer 7). 
Le tout est supporte par un realisation technique irre- 
prochable (bien qu'un peu gourmande en memoire, sur- 
tout pour les grandes cartes) avec des animations et des 
sons de toute beaute. Mais etudions plus en detail les 
mecanismesdujeu. 

Le but de chaque scenario consiste presque toujours 
a detruire entierement les forces adverses. Vous com- 
mencez generaleiiit'rii la pailii; wx une seule unite : 
le commandeur. C'est un grand robot de combat qui 
possede la capacity ck: lonstn lire des bailments et qui 
possede une arme destructrice de tres courte portee 
(mais terriblement efficace). Une Fois quelques usines et 
batiments construits. on se retrouve plus ou moins avec 
['equivalent d'une base de Command & Conquer, 

LENERFDE LA GUERRE 

Dans Total Annihilation, h ioueur doit gerer deux 
variables ; lenergie et le metal. Chaque unite, chaque 
batiment, coute un certain nombre de points de metal 
et d'energie. Construire un batiment necessite la pre- 
sence de votre commandeur. Construire un vehicule 
necessite un batiment (une usine) approprie. Produire de 
1'energie est relativemeiit simpk? : il sutlii de construire 
des eoBennes (faible rapport), des panneaux solaires (rap- 
port normal] ou des centrales (coul important mais gain 
idoine). De plus, les materiaux vivants peuvent contenir 
de 1'energie et votre commandeur peut * recolter ■ cette 



energie en desintegrant tout ce qui lui passe sous le nez 
(principalement des arbres qui sont les seules formes de 
vie qui n'ont pas le temps defuir...). 

Le metaJ peut etre recupere de quatre facons. La pre- 
miere est de construire des mines sur des effleurements 
de metal (fades a reperer dans le jeu), de construire un 
convertisseur qui change lenergie en metal, de desinte- 
grer les roches riches en metal avec son commandeur 
et, c'est certainement le plus amusant, de reconvertir les 
carcasses des unites detruites (les votres et celles de votre 
adversaire) en metal pret a ressewir. Durant une partie 
entre joueurs humains, on \oit souvent trainer, au milieu 
du champ de bataille, des commandeurs qui viennent 
recuperet les carcasses encore fumantes des combattants 
pour en construire encore plus. Total Annihilation est 
le premier jeu de guerre futuriste ecologique I 

TOTALEMENT TACTIQUE 

Chaque carte du jeu est un veritable petit bijou (gra- 
phiquement el bdiquement) et permet une richesse tac- 
tique etonnante : de grands canyons traversent le jeu, 
d'immenses montagnes servent de point d'appui pour 
les bases amies ou ennemies. Des vallons couverts 
d'arbres permettent de cacher des troupes tandis que 
des cours d'eau realistes permettent aux batiments flot- 
tants d'acceder aux points les plus recules. 

Les effets du terrain sont reellement pris en compte 
et il arrive frequemment que le joueur soil oblige de lais- 
ser des eclaireurs sur les hauteurs pour reperer les adver- 
saires ou envoyer des unites « sacrifiables » dans une 
zone encaissee afin de denicher un eventuel ennemi. 
Pire encore, des tourelles de defense ou des chars lan- 
ce-missiles forment une ligne de defense quasi indes- 



tructible s'ils sont places sur les bords d'un plateau escar- 
pe. Dans un tel terrain, les unites rapides et/ou voiantes 
seront les reines du conflit. Heureusement, elies sont 
rares et tres peu blindees. Les combats sur les cartes 
fortement boisees et accidentes ne sont pas sans rap- 
peler les conflits terrestres au Vietnam ou en Amerique 
du Sud, et jamais un jeu n'avait aussi bien represents 
ce type de conflit. 

L'interface comporte de nombreuses facilites bien 
pratique en temps reel : possibilite de programmer des 
points intermediaires avec ordres precis k chaque point, 
determination de groupes d'unites avec raccourcis cla- 
vier, etc. Point interessant pour le Jeu a plusieurs, it est 



ie desu 






LES ELEMENTS DU JEU 

• Les batiments 

Chaque batiment du jeu permet de construire un ou 
plusieurs types d'engins. On trouve des usines d'avions. 
de bateaux, de robols et de vehicules terrestres. Chaque 
batiment existe en trois • niveaux » et peimet de creer des 
unites de plus en plus puissantes. Pour chaque usine. on 
peut <■ programmer « ce qui y sera construit d'un ample 
clic de souris, un avaniage dont voudraient beneficier les 
joueurs de Warcraft. Vous voulez disposer de dix robots 

-.■ i'':'i:n"b|.: : r.i I' m:'k/i:v!ii;. 



iaMe, la pkipart des unite 

niaiiirijl-iutre De plus. 

' ahloBdtsrob*.dsiehx.Ti^rc(jlariB.dt5bateaiK 
et des avions. chaque unite remplissant la meme function. Si on 
prend en compte les deux camps, on se retrouve auec hut types 
d\inite$dlfierenresLint|.itTrii:3ii pour celles qui [jeimcTtcr.l di' :.->'t!-,[: i .ii 
re desbatimETil* Cv ljli: a rnon .ivis augmente artftaeltameni I'ori- 
glnaliti" supposee du jeu su 
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it bien mis en valeur sur cette 
saisie d'ecran. Les (ours situees en hauteur peuvent 
pilonner la base, hors de portee des tns mais aussi des 



Zeus ? Dix clics sur !a case qui correspond a ce robot et 
vols pourrez partir en guerre en toute securite : dans 
quekjues minutes, les dix robots seront bien ranges devant 
lentree de I'usine. Cela perrnet de constituer d'enormes 
armees sans que cela prenne trop de temps. Reste a ce 
que la production d'energie et de metal suive. 

• Les robots de combat 

Premier type d'engin interessant dans b panoplie 
enormede Total Annihilation (plusde 150 unites au 
total '). les robots geants rappellent ceux du jeu de pla- 
teau Battletech et sont, dans la plupart des scenarios, 
les maitres du champ de bataille. lis ne sort peut-etre 
pas les plus rapides (theoriquement) ni les plus puis- 
samment armes, mais lew systeme de propulsion (de 
grandes ■ jambes » mecaniques) leur permejde franchir. 
n'importe quel accident de terrain, ce qui est primor- 
d:.il. I .. : '!i l.-iii''. 1 tailli' i>_'i-i;i._'L'.k' L:. ■ i.a<:l"ii?i' ■ phi? fan 
lenient lors des parties entre joueurs humains (Toidina- 
teur ne s'y laissera pas prendre). Qs sont done speciale- 
ment concus pour les manoeuvres tactjques originales, 
la defense elastique et les raids en profondeur derriere 
les lignes ennemies. 

A Les vehkules 

La majorite des unites sontde ce type. Qssont gene- 
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Certains scenarios * 
metalliqiies, equivalent de I'etoile noire. En ] absence 
de tout relief, les combats sont alors sans subtilites et 
tres sanglants. 

ralement rapides sur terrain plat mais souffrent des qu'il 
s'agit de gravir une montagne, de traverser une riviere 
ou d'entrer dans une foret. Et il faut bien dire que ce 
genre de terrain est particulierement frequent dans les 
scenarios et les cartes proposees. Les vehicules posse- 
dent cependant une puissance de feu generalement 
superieuie h celle des robots et e'est avec eux que Ton 
construira une arniee reellement puissante (et qui ser- 
vira de rouleau compresseur en fin de partie) ou une 
ligne de defense mobile mais terriblemenl efficace. 

• Les armes fixes et les « dents de dragon » 
Les tourelles laser sont les moins cheres et les plus 

frequemment ufihsees (par lordinateur ou par les joueurs 
humains). Les autres armes fixes sont soit trop difficiles 
a constnare (certaines necessitent une source d'energie 
proche qui peut ainsi etre la cible des attaquants). soit 
trop speciaJisees (armes fixes antiaeriennes par exemple). 
Les dents de dragon sont censees bloquer la progres- 
sion de radversaire mais elles sont longues a construi- 
re et le jeu est trop rapide pour avoir besoin de s'enter- 
rer de cette facon. En cas de defense a tout prix, L'Litill- 
sation du ienain sera hten plus efficace (pour des tehicules 
roulants, gravir une montagne prend bien plus de temps 
que passer outre un mur de dents de dragon). 

• L'aviation 

Les engins volants ne sont pas tres nombreux mais 
peuvent etre neanmoins efficaces. En fait, tout depend 
du terrain et de la configuration des forces armees 
adverses. Les amies antiaeriennes sont terriblement 
puissantes et devront etre detruites avant de lancer ses 
avions sur 1'ennemi. Mieux encore, un terrain particu- 
lierement escarpe permettra de lancer des attaques 
eclairs terribles sans que 1'adversaire ne puisse faire quoi 
que ce soit (vous poursuivre est un doux reve lorsqu'il 
faut franchir un canyon ou gravir une enorme mon- 
tagne). Les bombardiers sont utiles pour detruire les barj- 
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ments et larfiUerie tandis que les chasseurs peuvent har- 
celer les troupes au sol mais surtout nettoyer le del des 
bombardiers. On regrettera cependant 1 absence des 
helicopteres et la relative fragilite de I'arme aerienne. 

• La marine 

Les engins flotiants ne sont pas nombreux non plus 
mais sont bien pbs solides que les troupes volantes. Elles 
permettent de porter la mort pres des cotes et de ter- 
ribles chars amphibies peuvent mare reaBser des attaques 
surprises etonnantes. Malheureusement. ces vehicules 
n'ont pas la puissance de feu que laisse supposer leur 
taille, Les combats entre engins flottants ne sont pas 
nombreux en general mais c-'ruuiL's cartes privilegient 
ce genre d'affrontement. Lefaiblenombred'unitesdif- 
ferentes rendra cependant ce genre de conflit un peu 
lassant {sur 1'eau, b 3D qui rend le combat terrestre inte- 



Malgre des qualites graphiques as 
Total Annihilation n'est pas le remplacant de Red 
Alert mais il permet de passer quelques tres bons 
moment. La gestion de la 3D et I'originalite des cartes 
offrent des parties en reseau particulierement dyna- 
mique et de multiples possibilites tactiques. Toutefois, 
un peu plus doriginalite, une histoire plus prenante et 
travaillee n'auraient pas eie superflues. La beaute des 
animations, les sons et la fluidite de l'animation de Total 
Annihilation sont irreprochables mais ne suffisent pas 
pour en faire en chef d'eeuvre. O 



TOTAL ANNIHILATION 

Qualites : prise en main immediate et parfaile ergo- 
nomie des commandes. Remarquable gestion de la 3D. 
qui offre d'inleressantes possibHtfe tactiques Beaute des 
decors et originate des cartes pour le jeu en reseau. 

Defauts : intelligence artificielle limitee, surtout pour 
les scenarios en dehors de la campagne, Trop peu de 
difference entre les deux camps et meme entre les uni- 
tes elles-memes. Contexte et histoire 
sommaires. 




Spartie de notre epopee sur les mecanismes 
de Steel Panthers 2, void tous les secrets de 1'appui lourd 
m m (artillerie et aviation), du commandement 
et de la « force morale ». A I'assaut ! 

Par Arnaud BOUIS 

Avant de replonger dans le monde fascinant 
des tables et des formuies. quelques mots sur 
I'etat actuel du jeu. La demiere version est tou- 
jours le patch 1,01. Le patch 1.02, initialement 
prevu et qui devait corriger les plus graves bugs 
restants, n'a toujours pas ete realise, et 1'on se 
demande s'il verra jamais le jour, SP3 devant 
etre publie prochaJnement ! . 

Rappel : les formuies p 
tees dans cette article et 
utilisees dans le 
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LES APPUIS ET LE COMMAI 




jeu comprennent le terme 
informatique « random x », ce qui 

indique que 1'ordinateur genere un nombre 
aleatoire allant de a x (decimates comprises) pour 
resoudre un calcul, Pour simplifies-, on peut dire qu'il 
jette un de de a x ! 



L'artillerie et les avions attaquent en meme temps, 
juste apres que !e joueur qui les controle a joue. Mais il 
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est toutefois possible de faire 

tirer I'artiilerie sur carte pendant 

votre tour de jeu, en !ui assi- 

gnant une mission {touche « B ») 

puis en selectionnant I'unite 

d'artilierie et en appuyant sur 

la touche « F » (« Fire » 2 )... ce 

qui provoque d'ailleurs un bug dans 

ie comptage du nombre de tirs restant 

au canon. 

L'artillerie qui est en retraite ou en deroute ne 

peut pas tirer, Seuls les gros canons (ayant une warhead 

de 4 au moins) peuvent tirer en tir indirect. 

Toute « mission » d'artilierie (ou d'aviation) a un obser- 
vateur : e'est I'unite qui est selectionnee au moment 
d'appeler le menu de bombardement. Attention done 
a ce choix, le delai et la precision du tir en dependent. 
De nouvelies fonctionnalites ont ete ajoutees lors du 
passage de SP1 a SP2 : les munitions ICM {Improved 
Conventional Munitions), la correction du tir (jusqu'a 
deux hexagones, avec un delai de 0,1). les dix hexa- 
gones de prereglage alloues a chaque joueur (une mis- 
sion reglee sur un tei hexagone a un delai nul), les uni- 
tes specialtsees d'observation. 

2. Attention, les raccourcis clavier different dans ia version fran- 
caise : » I » pour tir indirect (^jombardement) et « T » pour tirs. 



Les regies d'artilierie et certains bugs, exploitees par 
des joueurs ruses, peuvent conduire a des resultats fort 
peu realistes. Une ruse tout a fait legale consiste a cor- 
riger plusieurs fois (dans le meme tour) le tir d'une bat- 
terie au lieu d'ordonner une nouvelle mission, opera- 
tion realisable avec une penalite (delai) tres faible, ce qui 
est a mon avis fort peu realiste. Mais il n'est pas dans 
robjectif de cet article de vous apprendre les autres ruses 
qui sont proches de la tricherie... 

• Le delai de tir 

Commencons par une petite remarque : nous par- 
Ions ici de « delai » de tir pour l'artillerie, chiffre indique 
a droite dans 1'ecran de bombardement. Ce nombre 
affiche est trompeur : il possede parfois une virgule (0, 1 
a 0,5, mais jamais plus). Ce qui est apres la virgule est 
non pas un dixieme mais un sixieme de tour (ainsi, 0,3 
represente un demi-tour de delai). Ca peut sembler bizar- 
re mais e'est comme ca, et e'est important pour la com- 
prehension de ce qui suit. 

Lorsque vous ordonnez un bombardement (ou une 
mission aerienne), le programme attribue un delai a la 
mission. Pour une nouvelle mission, le delai est 
calcule comme suit : 







Delai de base* 



0,5 
0,5 
2 



En fond de page. Equivalent moderns et surpuissant 
des Celebes orgues de Staline, un fMLRS americain tire 
un missile a sous-munitions, une arme devastatrice 
employee uniquement pendant la guerre du Golfe. 

(Photographie Collection Raids) 

G'-dessous Sous le couvert d'un tir de barrage 

de himigenes, des unites francaises attaquent 

des positions viet-minh. 



Observatcur 

L'unite d'arHllerie elle-meme 

QG (de formation ou A0) 

Unite specialisee d'observation 

Autre 

* Dans ce tableau, 0,5 signifie un demi-tour, et non 
pas cinq sixiemes de tour. 

Comme nous I'avons dit plus haut, si la cible est un 
hexagone de prereglagle, le delai est nul de toutes facons. 

Puts une moyenne est faite avec l'experience de 
I'observateur, du tireur et le score de commandement 
d'infanterie du chef de formation de robservateur (le 
premier de ces trois facteurs comptant plus). Suivant 
cette moyenne, le delai est augmente de a 1,5. La 
somme est anondie au-dessus, donnant un chiffre entre 
et 4. Bien entendu, meilleure est rexperience et plus 
faible est le delai. Si vous ordonnez une nouvelle mis- 
sion sur le meme hex. que la precedente, le delai n'est 
que d'un sixieme de tour (affiche « 0,1 ») 




Notons qu'un long delai n'affec- 
te pas que le retard de la mis* 
sion. Puisqu'une mission ne dure 
que daw tours de toutes fagons, 
un long delai signifie egalement 
que moins d'obus seront tires, 
puisque le delai reduit le noinbre 
d'obus tires lors du premier tour 
de la mission (comme nous le 
verrons plus loin dans le para- 
graphe consacre a la cadence 
detir). 

• La dispersion 

Le programme determine 
d'abord si 1'observateur a une 
ligne de vue sur I'hexagone de 
cible du tir (nous regrettons que 
le programme ne permette pas 
de voir quel observateur est asso- 
cie a chaque unite). La disper- 
sion est calculee de la meme 
facon pour tous les tirs indirects 
(les tirs » directs » sur une case 
vide sont traites comme tirs indi- 
rects), que ce soit pendant le 
tour (touche F ou Z) ou pendant 
la phase d'artillerie. 

La distance de dispersion maximale, en nombre 
d'hexagones, est : 

Circonstance 

Roquettes 

Observateur sans ligne de vue 

Premier obus* 

Observateur ou tireur 

rate un jet d'experience* 

Sinon 

' non applicable pour le bombardement initial pre- 
cedant la bataille (tour 0). 

Pour 1'artillerie qui n'est pas hors-carte. cette dis- 
persion peut etre diminuee ainsi : 

- si le tireur a une ligne de vue sur la cible : disper- 
sion divisee par 2 




Dispersion 

9 
9 
9 

4 
2 



- distance du tir ; 
0-4 hex. 
1-9 hex. 
10-19 hex. 
20*39 hex. 



dispersion = 
dispersion divisee par 4 
dispersion divisee par 3 
dispersion divisee par 2 

Au final. I'obus tombe au hasard a une distance com- 
prise entre zero et la dispersion (distance maximale 
entre la chute de I'obus et le point prevu). 

Ainsi, pour obtenir un tir 
precis, on utiiisera toujours un 
observateur qui voit sa cible, 
et de preference de 1'artillerie 
sur carte a moins de 40 hexa- 
gones de la cible. 

• La cadence de tir 

Premiere question, combien 
de projectiles tire une unite 
d'artillerie chaque tour ? 

A priori, le nombre maxi- 
mal (appelons cela NM) d'obus 
qu'une unite d'artillerie peut 
tirer est egal a son score de 
cadence de tir (rate of fire). Ce 
score est affiche dans l'ency- 
clopedie (exemple i 6 pour un 
obusier de 122 mm sovietique. 
4 pour un obusier de 152 mm). 
Exceptions ; les lance-roquettes 
qui ont une cadence de 9 ou 
plus (a peu pres tous les lance- 
roquettes multiples) peuvent 
tirer 16 roquettes en un tour. 
Les canons ne peuvent pas tirer 
plus de quatre obus fumig^nes 
par tour (une batterie peut done 



Ci-dessus. 

La fiche de caracteristique du lance-roquettes BM-2 1 . 

en tirer jusqua 16). 

Des obus ne sont tires au debut d'un tour que si 
le delai de bombardement de 1' unite est inferieur 
a 1. Dans ce cas, le nombre d'obus effectivement 
tires est egal a : 

NM - delai x 6 (resultat minimum de 1) 

Notons que la fatigue (voir la cadence de tir, Cyber 
n° 2) ne s'applique pas aux armes tirant en tir indirect, 
done ne reduit pas la cadence de tir des artilleurs. 

Exemple : une unite de mortiers de 120 mm avec 
une cadence de 6 a un delai affiche de 0,3 (done en 
realite de 0,5 tours, en vertu de ce qui est dit plus haut). 
EUe tirera 6 - (0.5 x 6) = 3 obus ce tour-ci. Le tour sui- 
vant, son delai sera tombe a si elle continue ce bom- 
bardement. Elle tirera 6 (ROF) - (delai) = 6 obus. 

• Effet des obus 

- Cibles non blindees 



Ci-dessous. Des unites blindees francaises menent 
une offensive en Irak. 




Nous vous invitons a vous refe- 
rer a l'article de CyberStratege 
n" 2 pour les effets d'un obus 
HE sur des cibles non blindees. 
Les memes modificateurs s'appli- 
quent, y compris le terrain et le 
mouvement. La letalite du tir est 
uniquement lie a la valeur de des- 
truction {« Kill » dans l'encyclo- 
pedie) de larme. La cible prend 
des points de suppression (voir 
table de suppression), ainsi que 
les unites adjacentes 

- Cibles blindees 
La chance d'affecter un vehi- 
cule depend du type de muni- 
tion utilisee : 

HE : la cible est touchee si 
random(250) < taille du vehicu- 
le x warhead (taille) de I'obus 
Ouster bomb/ICM* : si ran- 
dom(lOO) < penetration (PEN) 
de la munition 

* Les munitions AP dont cer- 
tains canons sont dotes sont les 
munitions ICM (Improved Conven- 
tional Munitions). Ce ne sont pas vraiment des muni- 
tions AP mais cet artifice a ete utilise pour ne pas avoir 
a ajouter un type nouveau de munitions. 

La localisation du vehicule touche est determines 
comme cela est decrit dans Cyber n q 2. 80 % des tirs 
indirects touchent les chenilles, et beaucoup touchent 
le dessus (top), peu blinde. Si I'obus penetre, les degats 
sont resolus comme pour un tir direct. 

Un tres gros projectile (warhead tres eieve) et les 
munitions cluster (bombes) et ICM peuvent meme cau- 
ser des pertes aux unites dans les hex. adjacents a celui 
oil ils tombent, mais cela est rare. 

• La contre-batterie 

Pour bien comprendre cette regie, une petite remarque 
est importante. Vous avez sans doute remarque que 
les unites d'artillerie hors-carte sont un peu particu- 
lieres. Une unite represente une batterie complete, et 
non pas un canon comme pour les unites sur carte. 
Chaque « case » d'arme represente un des canons de 
la batterie. II est important de garder cela a l'esprit en 
lisant ce paragraphe. 

Si vous possedez des unites d'artillerie qui ne tirent 
pas ce tour-ci, et que 1'adversaire a de rartillerie qui 
vient juste de tirer, votre artille- 
rie a une chance de faire un tir 
de contre-batterie (e'est-a-dire 
un bombardement de rartille- 
rie hors-carte adverse). Ce tir 
est resolu automatiquement par 
le programme, le joueur n'a 
done pas a intervenir (sauf en 
ne faisant pas tirer certaines 
batteries pour qu'elles aient une 
chance de faire de la contre- 
batterie). 

Quelles sont les chances pour 
que la contre-batterie aie lieu 
? Chaque unite d'artillerie ayant 
une experience de 65 ou plus 
peut essayer. 

Pour chaque unite ennemie 
hors-carte qui ne vient pas de 
tirer, la contre-batterie a lieu 
si : 

random(lOOO) < 
(experience - 60) x mul- 
tiplicateur national +10 
x nombre d'obus tires 

par 1'ennemi 
II faut egalement que la pot- 



tee de votre artillerie soit superieure ou egale a celle 
de I'artillerie ennemie. 

Comme on le voit. avoir une artillerie a plus longue 
portee (que celle de 1'ennemi) permet d'eviter toute 
contre-batterie. Choisissez vos canons avec precau- 
tions ! 

Pour chaque arme (canon) de I'unite (batterie) effec- 
tuant une contre-batterie, si au moins quatre obus sont 
en stock, alors I'arme tire quatre obus (une batterie de 
quatre canons tirera done jusqu'a 16 obus). 

Les scores HE de toutes les armes (canons) tirees 
par la batterie sont alors ajoutes. et cela donne un « 
score de contre-batterie ». 

Un de est lance alors un nombre de fois egal au sco- 
re de contre-batterie (exempie : une batterie de quatre 
canons de 122 mm. Le score est egal a 4 x 10 = 40. 
le de est lance 40 fois}. La contre-batterie touche une 
fois chaque fois que : 

random(lOOO) < (experience de I'unite de 
contre-batterie - 60) x multiplicateur national 

Si la cibie est touchee une fois ou plus, elle prend un 
point de degats et son statut devient « en retraite » (elle 
ne peut done plus tirer jusqu'a ce qu'elle soit ralliee). 
Enfin. son delai de tir devient 2 + le nombre de coups 
recus/6. 



doff attack). Comme pour toutes ses attaques, I'avion 
commence alors par rechercher une bonne cible. 

Les avions ne « voient » que devant eux (dans un 
angle de 45 degres de part et d'autre de leur direction 
de vol), contrairement aux autres unites (qui voient tout 
de meme deux fois moins bien hors de cet angle). 

Si I'avion a un missile HARM, il vise en priorite 
toute unite AA ennemie dirigee par radar situee dans 
I'hexagone de cible de la mission. Une ligne de vue 
de 1'observateur ayant ordonne la mission vers I'avion 
est cruciale (son experience et celle du pilote comp- 
tent aussi) pour que l'attaque ait lieu sur la case visee. 
II est egalement essentiel que 1'observateur ne soit 
pas cloue (on a souvent tendance a oublier 1'impor- 
tance de 1'observateur pour les mission aeriennes). 
Sinon, si l'hexagone-cible contient un pont, ce pont 
est attaque en priorite. 

Si aucun de ces cas ne se presente, I'avion cherche 
une cible valable : le rayon de recherche maximale est 
de dix hexagones autour de l'hexagone-cible. Mais si 
1'observateur (et non pas le pilote) rate un jet d'expe- 
rience (random(lOO) < experience), ce rayon est dou- 
ble. II y a done plus de cibles potentielles et moins de 
chances pour que la cible reelle soit pres de la cible 
designee par le joueur. 

Toutes les cibles dans ce rayon sont alors « evaluees », 



echoue a des tests dont le resultat depend de I'expe- 
rience du pilote et de sa suppression. Les regies de 
lachage des bombes sont tres compliquees et nous ne 
les exposerons done pas ici. 



LE COMMANDEMENT 



A la fin de chaque tour, le programme examine si 
chaque unite est commandee ou non. Les unites non 
commandees peuvent toujours bouger et fonctionner 
normalement, mais subissent 5 points de suppres- 
sion. Mais comment le commandement est-il deter- 
mine ? Cela depend de la place de I'unite dans la chal- 
ne de commandement. 

• LeQG 

L' unite A0. qui est votre QG (si vous le perdez, votre 
campagne prend fin), est toujours commandee (« in 
command control »). 

• Les formations 
Une formation est : 

- en controle direct si son QG (I'unite 0) est a 5 hex. 
ou moins de I'unite A0 ; 

- en controle radio si son QG (unite 0) et A0 ont 
une radio et randomfscore de commandement d'infan- 
terie du chef) > 19 ; 

- non commande sinon. 




De plus, chaque fois qu'elle est touchee, un autre de 
est lance : si random(lOOO) < (experience de i'unite de 
contre-batterie - 60) x multiplicateur national, alors une 
des amies (canons) de la batterie ennemie est detruite 
(ses munitions tombent a et I'unite prend un point 
de degats}. 

Le « multiplicateur national » est un chiffre qui va de 
1 a 6, selon la capacite de contre-batterie de chaque 
nation par decennie. Pour des raisons de place, nous 
ne publions pas le tableau complet des valeurs de contre- 
batterie, mais pour vous dormer une idee, les pays occi- 
dentaux, Israel et le Japon. atteignent 6 dans les annees 
90. et sont done tres dangereux. Leurs scores ne depas- 
sent pas 3 dans le annees 50, puis 4 et 5 pour chaque 
decennie suivante. La plupart des pays du Tiers-Mon- 
de ont des valeurs de 1 ou 2, ce qui est faible, et I'URSS 
et les pays du Pacte de Varsovie parviennent a 3 pour 
les annees 90. 

En resume, on retiendra I'importance determinan- 
ts de ['experience et de la nationality. 



L'AVIATION 



Les avions attaquent en meme temps que I'artille- 
rie. Leurs attaques sont resolues de la facon suivante. 

D'abord, I'avion apparait sur le bord de carte a une 
haute altitude (aleatoire) comprise entre 300 et 450 
metres, pour faire son attaque a longue portee (stan- 



O-dessus. 

L' unite AO est la plus importante du jeu, elle est 
souvent sous-employee. Pourtant, elle doit a la fois 
maintenir la chaine de commandement vers chaque 
capitaine et observer, si possible avec vue directe 
sur 1'ennemi, pour I'artillerie. Ici, ce major de 1'armee 
egvptienne accompagne 1'avance de ses parachutistes. 

les cibles petites (taille = 1) etant des cibles tres peu 
'< attrayantes •>, et les unites proches de nombreuses 
unites amies aussi. L'infanterie, elle, n'est jamais atta- 
quee a longue distance. 

Les unites situees dans des bois, batiments, terrain 
difficile ou enterrees sont visibles deux fois moins loin, 
la taille de I'unite etant determinante. 

Si la cible la plus « attrayante » choisie est une unite 
amie, elle risque d'etre attaquee si le pilote rate un test 
facile sous 1'experience : random{60) < experience. 
Les pilotes un tant soit peu chevronnes n'attaquent 
done jamais les unites de leur camp. 

Apres l'attaque * standoff » initiale, I'avion traverse 
la carte, les unites AA tentant de le reperer et de lui 
tirer dessus (voir Cyber n° 2, les tirs d'opportunite) 
L'avion s'ecrase en flammes lorsque ses degats ega 
lent son score de blindage frontal, et un avion endom 
mage n'effectuera plus aucune mission pendant le res- 
te du scenario. 

L'avion continue a rechercher des cibles et attaque 
toute cible valable situee a une distance de 4 a 15 hex. 

Un avion peut lacher sa bombe prematurement s'il 
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# Les unites 

Une unite est : 

- en controle direct si elle est a 5 hex. ou moins de 
son QG (unite 0) ; 

- en controle radio si elle et son QG ont une radio 
et random(score de commandement approprie du chef 
de fomiation) > 19 ; 

- non commandee sinon. 
Notons que : 

- le fait d'etre commande par radio ou directement 
ne presente aucune difference pour la suppression, si 
ce n'est que le commandement radio depend d'un test 
aleatoire et peut etre coupe... Par contre, une unite a 
cinq hex. (contact direct) se rallie plus facilement 

- les manuels de SP et SP2 se trompent quand ils 
disent que les unites equipees de radios sont toujours 
commandees. 

- le score de commandement « approprie » d'un chef 
de formation est celui qui correspond a sa classe d'uni- 
te (infanterie, vehicule ou artillerie). 

Precisons egalement que les regies de commande- 
ment de SP1 sont rigoureusement les memes. Mais les 
radios y sont moins nombreuses... 



LE RALLIEMENT 



Comme cela est explique dans le manuel, le rallie- 
ment est effectue volontairement (en cliquant sur I'ico- 



ne de ralliement pendant le tour de jeu) 
ou automatiquement a la fin du tour du 
joueur (sauf si ['option de ralliement auto- 
matique est desactivee, je ne le fais per- 
sonnellement jamais). 

Chaque unite peut etre ralliee par trois 
chefs, dans I'ordre suivant : 

- le chef de sa formation ; 

- le chef du QG (unite AO) ; 

- le chef de I'unite. 
L'ordre est important car si vous cliquez 

sur « ralliement », le programme regarde 
d'abord si le premier chef reussit. Si oui, 
ce chef pourra recommencer (avec des 
chances reduites) jusqu a ce qu'il echoue. 
S'il echoue, le second peut essayer s'il est 
dans un rayon de 5 hex jusqu'a ce qu'il 
echoue, puis ce sera le troisieme. 

Si un chef est a 5 hex. ou moins de 
I'unite a rallier, le ralliement reussit si : 

random(lOO) < son score de ral- 
liement 

L'unite perd alors la moitie de sa suppression (arron- 
di au-dessus) et le score de ralliement du chef est reduit 
de 2 (cumulatif) pour toute tentative suivante ce tour- 
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Impressionnante demonstration de 1'emploi combine 
de I'appui aerien et des helicopteres de combat 
en Afghanistan i un Snkhoi SU-27 effectue 
un bombardement a l'avant d'une colonne blindee. 



GAINS ET PERTES DE SUPPRESSION 


Cause 


Points 


EKminer une unite ennemie 


-1 


Unite quittant (votontairement) un vehkule 


Suppression devient celle du vehicule + 1 


Raffle 


Suppression divtsee par 2 (arrondie en dessous) 


Infanterie d'elhe avancant ' 


Suppression divisee par 2 (arrondie en dessous) 
+ 6 


Chaque membre d'equipage hie 


Unite sans suppression attaquee par du HE 


+ 1 


AFV/APC attaque 


+ 2 si le tireur est cache, sinon + 1, 


Unite iion blindee attaquee par du HE 2 


+ 4 si tireur cache/hors-carte, + 2 sinon 


Unite non blindee adjacente a un hex ou tombe un obus 


+ 3 


Unite amie eliminee dans un rayon de 3 hex. 


+ 6 


Unite amie eliminee dans un rayon de 4-6 hex. 


+ 6 


Aeronef louche par un tir AA 


+ (warhead + HE kill) x random(nombre d'hommes tirant) 


Vehicule fermant les ecoutiUes (button up) 


+ 10 


Vehicule immobilise par une mine 


+ 10 


Urate faisant un assaut rapproche 3 


+ 10 


Unite subissant un assaut rapproche 


+ 1 


HeHcoptere force d'effectuer un mouvement d'esquive + 50 (sauf si helicoptere d'attaque) 

All DEBUT DE CHAQUE TOUR 

Cause Points 


Deroute generate ' 


+ 9 


Numero du tour < 15 


-1 


Commandant de I'unite reussit un test 
[random (100 + tour de jeu) < rally rating] 


-1 


Unite passager d'un vehicule 


-12 


Unite portee par un vehicule 
Dans un couvert important 


-10 


(b.iliii ii'ii t en pierre ou terrain difficile) ou enterre 
Unite dans un couvert leger (bailment en bois ou foret) 


- 12 si cache, - 3 sinon 
- 8 si cache, - 2 sinon 


Urate cachee mais pas dans un couvert 


-6 


Non commandee 


+ 5 


Feu dans I'hexagone 


+ 15 (et perd un homme) 


Vehicule immobilise 


+ 3 


Par urate amie en ordre dans un rayon de 6 hex. 


-J.QU-2 


Par urate amie en deroute dans un rayon de 6 hex. ' 


+ 1 


Aucune unite amie en ordre dans un rayon de 6 hex. 


+ 1 


NOTES: 
Toutes les lignes sont cumulatives. 

1. Sous certeines conditions, une unite d'infanterie dont I'experience est > 50 peut ■ s'auto-rallier » si elle avance de plus d'une 
case {£n ovant .') 

2. Si la cible est clouee (pinned) ou pire ou en mouvement, elle peut subir (jet aleatoire) de la suppression supplemental?^ ega- 
le a la taille de lobus (warhead). 

3. Avant le patch 1.01, meme les unites reussissant leur assaut subissaient 10 points de suppression. Avec la version 1,01, ies 
unites ne sont affectees que si I'assaut echoue. 

4. Une deroule generale se declenche lorsque plus des deux tiers des unites sont detruites, en retraite ou en deroute. Si en 
plus le Joueur ne possede aucun drapeau de victoire, la partie prend fin pre mature ment. 

5. L'infanterie en deroute n'affecte pas les blindes. 



ci. Si le ralliement echoue, ce chef ne 
pourra plus en tenter ce tour-ci. 

Si le niveau de jeu est Facile, les scores 
de ralliement du camp ami sont multi- 
plies par 1,25. Au niveau de jeu Diffici- 
le, ils sont au contraire multiplies par 0,75. 

Les unites en deroute sont bien plus 
dures a rallier : les chances de les rallier 
sont divisees par 2. Etant donne qu'un 
echec signifie la fin des tentatives pour le 
chef, on aura interet a tenter ces rallie- 
ments difficiles en dernier. 

• La suppression 

De nombreux evenements peuvent 
causer ou enlever de la suppression aux 
unites dans SP2. Le tableau ci-contre 
donne la liste des differentes causes et 
leurs effets. 

D'autre part, toute unite d'infanterie 
ayant perdu plus de la moitie de ses 
hommes garde au minimum 10 points de suppression 
en permanence. II n'y a rien a faire contre cela, le ral- 
liement n'y remedie pas. Cela veut dire qu'un groupe 
de combat d'infanterie contenant 13 hommes est plus 
« resistant » qu'une unite qui en content dix, car la pre- 
miere pourra « encaisser » sept pertes, alors que des 
six pertes, la seconde subira ces dix points de sup- 
pression permanents. 

Une telle unite etant au moins « clouee » en perma- 
nence (voir ci-dessous les effets de la suppression), done 
incapable de bouger, je considere generalement qu'une 
unite ayant perdu plus de 50 % de pertes est « finie » 
pour la partie. II est done utile de menager les unites 
proches de ce seuil de pertes. 

• Effets de la suppression 

Letat d'une unite depend directement de sa sup- 
pression : 

Suppression Etat de I'unite 

<= (moral + 5)/10 pret (positionne) 

> (moral + 5)/10 cloue 

> (2 x moral + 5}/20 en retraite 

> (4 x moral + 5)/10 en deroute 

De plus, une unite qui a perdu plus de 50 % de ses 
hommes est (au minimum) automatiquement clouee. 

Ainsi, une unite de moral 65 sera clouee par une 
suppression de 8, en retraite a partir de 14, et en derou- 
te a partir de 27, A titre de comparaison, pour une 
unite de moral 100, ces niveaux sont 11, 21 et 41 res- 
pectivement ! On voit ici ['importance du moral sur le 
contrdk des troupes. 

La suppression a egalement des effets serieux sur 
les combats, comme nous I'avons vu dans les deux pre- 
miers numeros de CyberStratege. En premier lieu, les 
unites ayant de la suppression ont beaucoup plus de 
mal a reussir des assauts rapproches. Deuxiemement, 
ils subissent des penalites au tir, encore plus severes 
s'ils tirent des ATGM (missiles antichars). 

Les unites en retraite/deroute sont incapables de 
reperer 1'ennemi (de •< voir >•), et de faire de nom- 
breuses autres actions, et comme vous le savez sans 
doute, les unites clouees ou pire ne peuvent etre 
bougees par le joueur. 

Les unites clouees peuvent tirer pendant leur tour, 
mais pas celles en retraite/deroute. Les unites en derou- 
te n'effectuent meme plus de tirs d'opportunite, elles 
deviennent done des proies faciles. Ce n'est pas le cas 
des unites simplement en retraite, mefiance... 

Notons pour conclure qu'au-dela d'un niveau de 
pertes tres eleve (voir la note 4 du tableau des gains 
de suppression), un camp peut subir une deroute 
generale. 

C'est pourquoi vous voyez parfois 1'ennemi fuir 
en fin de partie lorsque vous I'avez severement bat- 
tu. Mais nous parlerons des conditions de victoire 
la prochaine fois... O 
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Jeu CD-Rom PC edite par Empire - Ubi Soft. 
Fonctionne sous Windows 3.1 ou 95. Logi- 
ciel en anglais, manuel en francais. 
Necessite un 4S6DX2/66 ou plus avec 8 Mo. 



PRELUDE TO WATERLOO 

« Vive 
I'Empereur! » 



POUR le dernier volet 
de la serie Battleground, 
Talonsoft nous propose, 
une fois n'est pas coutume, 
de revivre la derniere victoire 
de Napoleon, Ligny, ainsi que 
la bataille de Quatre-Bras 
qui se deroule au meme 
moment, le 16 juin 1815. 

Par Sylvain FERREIRA 

En juin 1815, larmee francaise. forte de 125 000 
hommes, penetre en Belgique pour livrer bataille 



aux armees prussiennes et anglaises (212 000 
hommes). Apres un passage en force de la Sambre, 
Napoleon decide d'attaquer les Pnissiens aux ordres 
de Blucher. qui se sonl retires derriere la Ligne dans 
les villages de Ligny et de Saint-Amand, avec le gros 
de ses troupes. Ney, a la tete du IF corps, occupe 
pendant ce temps le carrefour strategique de Quatre- 
Bras afin d'eviter que les Anglais de Wellington ne 
viennent en aide aux Pnissiens. 

Pour simuler ces deux batailles, Talonsoft a fait 
une fois de plus dans le gigantisme. Les unites et la 
carte ont encore ete am£liorees et I' environ nement 
sonore est toujours aussi realiste, Comme dans les 
jeux precedents de la serie, une multitude de see- 
narios historiques ou hypothetiques sont proposes, 
du simple assaut francais sur le village de Ligny aux 
deux batailles reunies. Tous les moments forts de 
cette grande joumee sont retraces a travers des sce- 
narios de duree variable. 

Pour les plus courageux et heureux possesseurs 
de la version 1.11 ou plus de Waterloo, il faut sou- 
ligner la possibility de jouer Ligny et Quatre-Bras, 
d'effectuer une sauvegarde et d'enchainer sur Water- 
loo, mais cette fois-ci avec la prise en compte des 
resultats des deux batailles. C'est grandiose I 

Par ailleurs, de nouvelles options de regies de jeu 
sont proposees : la cavalerie peut contre-charger au 
cours de la phase defensive ; les chefs blesses, tues 
ou captures sont comptabilises dans les points de 
victoires ; les unites isolees se battent avec la moi- 
tie de leur potentie! de melee ; une option d'incer- 
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titude strategique extreme ne vous donne plus acces 
aux informations sur les unites ennemies (nombre 
d'hommes approximatif, quality et noms inconnus) 
ainsi qu'aux ratios de combats avant les melees. 

En mature de deplacement. une nouvelle option 
permet de deplacer les unites en colonne, soit de 
route, soitde formation. 

Enfin, toujours pas de changement en ce qui 
conceme revolution du systeme de commandement 
— malgre les nombreuses voix qui se sont elevees 
pour reclamer son amelioration — , Talonsoft n'a 
rien change. Rendons cependant hommage a cet- 
te serie, la premiere dans la courte histoire du jeu 
d'histoire informatique a avoir propose des jeux de 
grandes qualiles tant techniques qu historiques. Esp6- 
rons que la nouvelle serie. baptisee Campaign Serie 
(voir notre article sur Front de I'Est dans ce nume- 
ral, nous apporte a son tour de longues et heureuses 
heures de jeu dans les armies a venir... O 



PRELUDE TO WATERLOO 

Qualites : grande historidte du graphisme, de I'ordre 
de bataille, des unifomves, etc. Jeu d'histoire complet 
et detail^. Sujet de qualite. 

Defauts : interface pariois penible. 

Avis a la population : Ubi Soft propose maintenant 
Waterloo (premier jeu de la serie sur 1 'Empire) en 
version francaise dans sa collection budget, a 99 F. 

w* >*#< >«*. >» 
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RISING LANDS 



ANS LA grande serie 
I des jeux strategiques en 

temps reel, Rising Lands 
s'annonce comme un produit 
atypique mais du plus haut 
interet. En attendant la 
presentation d'une version 
finalisee dans notre prochain 
numero, en void deja un avant- 
gout... 

Par Luc OLIVIER 



Dans un futur plus ou moins lointain, toutes les 
nations du monde se sont unies pour detruire une 
gigantesque meteorite qui foncait sur la Ten-e. C'est 
beau... mais malheureusement. le succes de I'entre- 
prise a fait le malheur de notre planete, devastee 
par les retombees rocheuses et nucleases. La popu- 
lation a ete massivement aneantie et notre civili- 
sation technologique moderne n'est bientot plus 
qu'un lointain souvenir. Des siecles apres le desastre, 
quelques survivants hagards se sont regroupes en 
clans pour survivre. A la tete d'un de ces clans, le 
joueur doit reconstruire un monde meilleur... 

Rising Lands, nouvelle simulation de la societe 
francaise Microids, propose done de simuler le 
developpement et 1'extension d'un clan dans un 
environnement post-apocalyptique, avec des gra- 
phismes et des mecanismes dignes des meilleurs 
standards du marche en temps reel. II est possible 
de jouer jusqu'a quatre joueurs. les liaisons se fai- 
sant par modem, reseau ou null-modem. 

Dans un premier temps, il laut prendre en main 
son clan, compose de differentes « classes » de per- 
sonnages : les soldats, tres utiles pour lexplora- 
tion et la protection du camp ; les fermiers. essen- 
tiels pour nourrir les autres ; les batisseurs, indis- 
pensables pour conslruire un camp digne de ce 
nom. Le sanctuaire permet de - construire • des 
mecanos et des colons, autres varietes de person- 
nel dotes d'utiles specialites. On trouve egalement 
d autres professions plus sophistiqu£es. 

Tous ces personnages pourront progresser en 
experience pour etre meilleurs dans le domaine 
selectionne, voire meme 5tre re-formes pour se 
convertir a une autre classe. II va falloir envoyer 
les fermiers chercher des legumes, les batisseurs 
construire les premiers batiments (casernes, mar- 
che, etc.) et les soldats en exploration pour recon- 
naitre les environs immediats ou lointains. 

Le clan va devoir se developper. dabord pour 
survivre face a ses voisins et ensuite pour domi- 
ner. Gala passe par un accroissement en hommes 
et batiments, qui passe lui-meme par une recupe- 
ration de matieres premieres ; sacs de nourritures, 




pierres et pieces mecaniques a recycler. Ces matieres 
premieres permettront de batir plus d'une vingtai- 
ne de batiments propres a tous les usages : des 
ateliers pour construire des outils mecaniques. des 
casernes pour entrainer les hommes, des cirques 
pour dresser les ours de combat et, plus tard, des 
laboratoires et des bibliotheques pour ameliorer la 
science. La technologie et la magie serviront de 
base pour progresser, mais le joueur devra faire 




ALLIANCES 
INDISPENSABLES 



En effet, chaque clan a sa speciality, choisie par 
le joueur en debut de campagne : un clan peut 6tre 
agricole. industrieux ou specialise dans la magie. 
Pour se developper, les clans vont done etre obli- 
ges de passer des alliances, de troquer leurs pro- 
duction et leur savoir, sous peine d'etre vite limi- 



jeu sont evidem merit tres 
proches de ceux de Warcraft ou C&C, avec une 
vue 3D isometrique, des personnages qui agissent 
reeilement, parlent et changent d'etat, lis se mani- 
pulent a la souris et une gauge precise leur etat de 
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sante. Les graphismes sont superbes, avec une 
bonne prise en compte des types de terrain et du 
relief. De maniere generate toutefois, le produit 
n'est pas aussi sophistique que des jeux comme 
Dark Reign ou Total Annihi/ation. mais se situe 
au niveau de Warcraft. 

La surface de jeu occupe pres de 90 % de I'ecran, 
avec seulement une carte gbbale dans le coin supe- 
rieur gauche et une barre de menu contextuelle 
detail I ant les ressources possedees et les actions 
possibles de chaque categorie de personnel. 

Rising Lands est un jeu evolue dans le sens ou, 
malgre sa gestion en temps reel, la simple " bas- 
ton " n'est pas suffisante pour gagner. II faut batir 
une strategie a long terme basee sur la gestion pre- 
cise des ressources humaines et materielles, avec 
formation des personnels et etablissement d'un 
veritable campement. mais aussi sur les relations 
avec les autres clans. 

La diplomatic semble assez subtile, avec une 
vraie prise en compte des actions entrep rises et 
des possibilites d' alliance ou d'atrraction de membres 
d'autres clans en fonction de la renommee. Les 
relations commerciales sonl traites par le troc, tout 
pouvant s'echanger : avancees technologiques, uni- 
tes, ressources. 

Malgre sa dynamique en temps reel, toujours un 
peu frustrante pour elaborer de veritables strate- 
gies. Rising Lands renouvelle le genre par quelques 
aspects sympathiques. Le theme et le contexte sont 
tres attrayants, avec un aspect <• renaissance ■ qui 
change du classique demarrage a zero. Sur la car- 
te, des vestiges et artefacts sont a recuperer et les 
zones les plus toxiques sont a eviter. Ce cole a la 
fois « ecolo ■ et « Mad Max » seduit. 

En somme, une simulation qui s'annonce riche 
et passionnante, issue de plus d'un editeur fran- 

A suivre depres... O 



Rising Lands : jeu en francais 
Microids, parution imminente. 



age de pierre a I 
(egyptienne. gr( 



iction en temps reel couvre une penode de 10 
de fer. Choisissez l'une des douze civilisations 
;, assyrienne...) et partez a la conquete du mor 



legociez la paix. developpez et exploitez vos ressou 

vous devrez etre imperial, 

pour asseoir votre domination.. 

et conserver le pouvoir. 
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WAR WIND II 
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, ASE sur un univers exotique 
. a souhait, War Wind, le jeu 
en temps reel de SSI 

nous revient dans une version 2. 

Cette fois, les humains sen melent ! 

Specialiste des jeux de r&le et des jea\ de strate- 
gie en tour par tour, SSi s'etait lance l'ann£e der- 



niere dans Is grande bataille du temps reel, avec 
War Wind. Reposant sur un univers p;irtici.ilierc- 
ment exotique peuple de races etranges. War Wind 
presentait une intrigue assez riche et interessante. 
Malgre quelques innovations, le jeu souffrait de gros 
defauts d'ergonomie. Aujourd'hui. SSI prepare le 
lancement d'une suite : War Wind 11 • Human ons- 
laught. 

L'histoire de cette nouvelle version fait suite au 
premier volume. Ll's quaire races de Yavaun se sont 
unies en deux federations distincles. et elles doivent 
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maintenant partager leur planete avec deux alliances 
humaines. 

b; ]i!ii- i.\e> nwa-inlsini": <\fi^iqi ii?* di? tou- li?s ieux 
en temps reel, War Wind // reprend les particularites 
du premier volume : les unites les plus experimentees 
et les heros sont conserves dun scenario a 1 'autre, 
cheque camp est tres diversifie, differents types d'armes 
speciales peuvent etre greffes sur les unites, les heros 
ont des pouvoirs speriaux (chants magiques. compe- 
tence propre, etc.] tout comme les races (furtivite, 
s'enterrerj. Enfin, quatre campagnes — une par race 



Comme on peut le constater sur la demo incluse 
dans le CD de ce numero. ("interface a ete legere- 
ment amelioree mais de nombreux defauts persis- 
tent ■ il faut jongler avec les clics droit et gauche 
pour faire agir les unites separe.ment, les capacites 
speciales utilisent toujours une barre d'action peu 
pratique, meme si des raccourcis claviers sont pos- 
sibles, Rien de trop grave dans I'ensemble. 

Original et reussi graph iquement. reprenant toutes 
les innovations du premier volume. War Wind H semble 
a meme de seduire tous les adeptes du temps reel, tres 
sollicites par les temps qui courent ! H 

Theophile MONNER 

War Wind // : jeu Windows 95 edite par SSI. 
Parution prevue pour la fin de lannee. 



SOLDIERS OF WAR 




U 



N EDITEURse decide enfin a 
realiser un jeu de combat sub-tactique 
sur la Seconde Guerre mondiale ! 



Avec Soldiers of War, SSI nous propose, d'ici le debut de Tannee 
prochaine. de prendre la tete d'un groupe de soldats d'elite, dans une 
suite de quinze missions en pleine Seconde Guerre mondiale. 

Base sur le classtque mais toujours excellent systeme de points 
d'action et en tour par tour, ce jeu lorgne du cote des X-Com et 
autres Deadly Games, mais dans un contexte beaucoup plus histo- 
rique... enfin, l'histoire revue par Hollywood, dans la grande tradi- 
tion de John Wayne 1 

La partie gestion y sera peut etre red.iiu.' maia faction ne manque- 
ra certainement pas, avec les combats de Monte Cassino ou du Debar- 
quement, des raids sur les bases de V2 et de multiples autres lieux 
d 'engagement. 

Pour 1' instant, la campagne est prevue seulement en tant que GI 
mais des scenarios isoles seront possibles cote allemand. Et dire qu'il 
va falloir patienter jusqu'a l'annee prochaine ! □ 



Egaiement accessible 
L'abonhemint same 1 95 
(6 numeros avec CD- 
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ABONNEZ-VOUS A CYBERSTRATEGE 
ET REMPORTEZ IA PLUS SANGLANTE DES BATAILLES ! 
OFFRE EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT : 

Abonnement d'un a CyberStratege 
[6 numeros avec CD-Rom) : 195 F 

+ Le jeu Battleground : Antfefom 
(par Talonsoft - Empire) : 299 F 

Total : 494 F 

Seuuement 375 F 

Economisez 1 19 F 

Battleground: Anrfetam : jeu CD-Rom PC. Necessite on 486 DX2/66 avec B Mo. Fonctionne soi 



Bon a decouper (ou photocopier) el renvoyer avec voire reglement a 

HISTOIRC & COLLECTIONS 

I 5, avenue de la Republique, 75541 Paris Cedex 1 1 1 

Tel. : 01.40. 21.18.20 - Fox : 01 .47. 00. 51 . 11 



,OIS A CYBERSTRATEGE 
ET TRIOMPHEZ SUR LE FRONT DE L'EST ! 
OFFRE EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT : 

Abonnement d'un an a CyberStratege 
(6 numeros avec CD-Rom) : 195 F 

+ Le jeu Stalingrad 

(Avalon Hill - Alsyd) : 399 F 

Total ; 594 F 

Seulement 375 F 

Economisez 219 F 



• JE M'ABONNE POUR UN AN A CYBERSTRATEGE 
Pour6N° 5 (apartirduN ,! 5] 3 195 F (France) 235 F (autres pays) 
DfbOwleOl. Abonnement d'un and CytefSra^ge (6 numeros avec CD-Rom) ; 

+ bjeuBoNfcgrwnd;Anlretom France : 414 F|dont 39 F deport) Autre! pays : 454 F[dont 39 F deport] 

3 Fomwle 02. Abonnement d'un an d CybetSfratege (6 numeros avec CD-Rom) 
+ Le jeu Stalingrad France : 414 F (do 

3 Fomwle 03. Abonnement d'un an d CyberSfralege 
(6 numeros avec CD-Rom] : France :195 F 



19 F de port) Autres pays : 454 F (dont 39 F de port) 
Autres pays : 235 F 



I Ci-joint mon reglement de .... 
par 1 Cheque bancaire 

□ Carte boncaire n° I 1 — I — I— 

expirant en I I II I I 



Code Postol Numero .. 
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CIVIL WAR 
GENERALS 2 





MYTH 



MEME limite 
a une campagne 
de sept scenarios, 
Civil War Generate premiere 
formule nous avait seduit. 

La qualite de son interface et de son 
graphisme 6taient en effet du plus haut 
niveau. Aujourd'hui. Sierra se decide enfin 
a donner une suite plus ambitieuse a ce 
jeu, avec une nouvellc version ■ 
a toute la guerre de Secession. 



Civil War Generate 2 propose des cam- 
pagnes avec le Sud ou le Notd, ainsi qu'une 
quarantaine de scenarios. De plus, un edi- 
teur de scenarios probngera sa duree de 
vie. Parmi les autres ameliorations, un 
grand nombre d'unites sera disponible. 
auec plusieurs types d'aruLerie et I'inter- 
venCon de la marine fluuiale. Le premier 
volume pouvant eta* considere comme un 
coup d'essai, Civil War Generals 2 sera 
Wis certainement un coup de maitre pour 
tous les joueurs d'histoire. O 

Civil War Generals 2 ; jeu pour 
Windows 95 edite par Sierra. Partition 
imminente. 



SI LA pi an ifi cation et 
la strategic ne sont 
pas votre tasse de 
the, si vous preferez la 
tactique pure et les melees 
au corps a corps, Myth, 
edite par Bungie, sera fait 
pour vous. 

Jeu en 3D el en temps reel, Myth 
est tout simplement un moteur de com- 
bat tactique dans un univers medieval- 

fantastique. Ici. pas de construction de 



bailments, pas de gestion de re 
pas d'adversaires ou d'objets a aller 
trouver a I'autre bout de la carte. C'est 
la guerre franche et directe. tout sim- 
plement ! 

En sob, une campagne en vingt sce- 
narios est proposee mais ce produit 
est avant tout destine au mode multi- 
jotieur, avec des batailles d'une rare 
intensite. 

Plusieurs types de formation sont 
possibles, ainsi que des sorts magiques. 
Les mouvement des troupes et des tirs 
sont affectes par le relief, la meteo 
(pluie, brouiltard). peut sen meler. etc. 
La bataille est programm&e pour la fin 
de l'annee ! □ 
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LORDS OF MAGIC 2 



DANS LA grande veine des 
jeux de strategic medieval- 
fantastique, Lords of Magic 6e 
Sierra risque de renouveler le genre 

en beaute. 

Situe dans la lignee de Heroes of Might & Magic 
et de Master of Magic, Lords of Magic (d6cide- 



ment I) combine temps reel et gestion d'empire. Le 
joueur dirige Taction d'un heros, choisi parmi diffe- 
rentes classes, et i! gere la production de villes, 
temples et autres lieux en sa possession ou qu'il par- 
viendra a capturer. 

La gestion et le d^placement sur la carte strate- 
gique se deroule au tour par tour mais les combats 
entre armees fantastiques se deroulent en temps 
reel. La partie exploration est 1'une des plus impor- 
tantes du jeu : donjons, cavemes. temples, autant 
d'endroits pour deeouvrir des objets magiques. enr6- 
ler des allies et combattre de multiples monstres. 

Par la suite, le joueur devra se consbtuer un empi- 
re et former des armees pour combattre son terrible 
adversaire, le despote Balkoth. Un vaste choix de 
monstres, unites plus ou moins fantasmagoriques 
et sortileges en tous genres sont a la disposition du 
joueur. 

Le jeu est egalement prevu pour etre pratique a 
plusieurs, avec une place importante accordee a la 
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diplomatie. Tous les elements sont done reunis pour 
faire de Lords of Magic un grand classique. Nous 
i'attendons avec impatience ! 3 

Lords of Magic : )eu en francais pour Windows 
95 edite par Sierra. ParuBon prevue pour decembre. 




nuoMPHEZAunn 

MVOS 

nouns i 

Le magazine 
du jeu d'histoire 

Tous les deux mois 
en kiosque. 

Tous les jeux a theme 
historico-militaire, de 
I'Antiquite a nos jours. 

VaeVictis SS 

(malheurauxvaincus) afe~a- 

QUELEMEILLEURGAGNE! 

TOUS US JEUX 

ATHEMEHISTORIQUE, 

DEL'ANTIQUITEANOSJOURS! 

• Jeux sur carte 
(un jeu complet dans chaque numero) 

• Jeux avec figurines 

• Jeux d'histoire sur informatique 
Histoire militaire 
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cvbersjratege BULLETIN DABONNEMENT 

A renvoyer rempii cwft runv regkmwut ii I'ordrede 

Histoire & Collections. 5, avenue de la Republique. 75541 PARIS cedex 11. 

JE M' ABONNE (ou me reabonne ) POUR UN AN A VAEVICTIS 

Pour 6 numeros a partir du n° 17 

D France 195 F □ Etranger 235 F 

Veuiliez trouver ci-joint man reglemenl a l'ordre de Histoire & Collections par 

O Cheque bancaire 

Jj 



□ CBn°L 
Signature : 



J_ 



J Dated'expiration .. 



Nom 

Prenom .. 



Code postal . 



INFO . • . 
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FINAL LIBERATION 




(sauf le dernier cite, un petit bijou dans le genre tactique 
en temps reel). Final Liberation repose pour sa part 
sur un systeme de jeu stable, sans surprise et qui a fait 
sespreuves. 

La version testee etait ioin d'etre finalisee et elle ne 
permet pas de se faire une idee de la richesse de la cam- 
pagne, d'un eventue! systeme d' evolution des unites et 
des details du systeme tactique. Predsons toutefois que 
la campagne repose sur une systime d'achat d'unites 
tres proche de cehji du jeu avec figurines. 

Au final, les parties jouees et 1'exhaustMe de l'ency 
clopedie (aussi bien pour les Orks que pour 1'Empire) 
laissent presager tin tres bon jeu, si tant est que Ton soit 
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LE MONDE DE WARHAMMER 40 000 



TRES AnENDU 
par tous les fans des jeux 
de Games Worshop, 
Final Liberation, jeu de combat 
tactique situe dans I'univers 
des Space Marines, doit paraitre 
pour la fin de I'annee. Notre archiviste 
de I'lmperium s'est penche 
sur la version beta. 

Par CROC 

final Liberation est une stride adaptation du jeu 
avec figurines Warhammer 40K. publie par Games 
Wotshop. Si cette version informatique rappelle par 
son principe Steel Pantliers (jeu en tour par tour, inter- 
face tres proche. etc.). I'accent a ete mis sur la simpli- 
cite et le contort du joueur. Le grapheme J.i terriiin >'■>, 
des decors evoquent presque pariaitement les tables de 
jeu avec figurines. C'est assez plaisant et probablement 
destine a seduire le public ieune qui s'adonne habit. n?i 
lement a la version * plateau ■ d'Epic 40K... On s'eton- 
ne meme que les concepteurs aient choisi le tour par 
tour au lieu du temps reel ! On ne va pas s'en plaindre. . . 

Les groupes d'unites (chacun comporte un robot (' 



combat, trois a cinq vehicules i 
cinq homines) sont « activ£es ■ 
en alternant chaque camp, Lorsqu'u 
le joueur peut choisir quel vehicule i 

il displace pourvu qu'il appartien 
Quand tine unite est ■ " 



a cinq equipes de 
s apres les aulres, 
groupe peut agir, 
j quelle escouade 
iu groupe active, 
sa fiche apparait 



dans un cadre a droite de lecran. On y trouve la puis- 
sarce de chaque arme, ses chances de toucher, le nombre 
de coups disponibles durant le tour, la puissance au 
corps a corps et le nombre de points de mouvement 
qu'elle peut depenser. Chaque fois que I'unite depense 
des points de mouwment. i? I!p peni proportionnelle- 
ment des attaques (comme dans la version ■■ patchee - 
de Steel Panthers) ce qui rend les attaques particulie- 
rement difficfes. Pour disposer de tirs d 'opportunite* (qui 
permettent de {aire feu durant le tour de mouvement 
adverse), il suffit de conserver des attaques k la fin du 

Le tout est simple indie it ypj iri'l lender et les regies 
de blindes (qui presentent quatre valeure de protection) 
ne viennent rten compliquer du tout. Des qu'une unite 
est touchee, elle est detruite Wans certains cas, les groupes 
d'infanterie pen/lent sirr.piFnwiil quolqi ies homines) el 
le groupe auquel elle appartient accumule des points de 
fatigue qui affectent les capacites des unites survivantes. 
C'est facile a comprendre et i! est juste necessaire de 
bien maintenir rassembiees toutes les unites d'un meme 
groupe. Dans 1' ensemble. Final Liberation propose 
toutefois un systeme tactique beaucoup plus simple — 
et done moins riche — que celui de Steel Panthers. 

Parailleurs. le jet, p-opo-v : in iVnei eiteur de batailles 
plus ou moins aleatoires ainsi qu'une grande campagne 
qui permet a la garde imperiale. associee aux Ultrama- 
rines (un chapitre de Sprvc Murini's paniniliiireitieMl 
respectueux des traditions de cette anne), de repousser 
les assauts dune horde dOrks sur une planete hostile. 
Champs de ruines. viiles cyclopeennes. plaines devas- 
tees et monlagnes escarpees sont autant de berratasde 
chasse que les joueur vont utjliser pour livrer bataille. 

Les precedentes adaptations des jeux de Games Work- 
shop (Heroquest, Space Crusade, Warhommer Batt- 
le, Space Hulk) furenl toutes plus ou moins des fiascos 




fan du monde de Warhammer 40.000. Le defaut le 
plus apparent est la lenteur de I'ordinateur pendant son 
tour, un defaut qui dcnci iibsoli m>:nt elre corrige dans 
la version finale soirs peine de ratage complet ! Avec 
ses graphismes oricjnaux et de quafite, son theme enthcu- 
siasmant, Final Liberafion est un jeu attrayant. Reste 
que la simplicity des mecanismes risquent peut etre de 
decevoir le public habituel des jeux en tour par tour. .. . O 

Final Liberation : jeu Windows 95 edite par 
SSL Parution pour fin novembre. 
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a Tempest 

le Clostermann 

LeMel09 

,e Skyraider 

Le Raiden 

le Sunderland 

L'histoire 

de la Luftwaffe 

Et dkouvrez toirtes les 

nouveautes maquettes, 

nccessoires, livres... 

V# "ai kiosque 
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t de VEst (voir notre article page 42), jeii u> «. 

ncours sur le theme des combats a I'Est pendant la Seo 

ique, des abonnements a CyberStratege, des jeux Front d 
i-dessus et renvoyez-le a I'adresse indiquee pour participer 



1. Quel est le nom du plan d'invasion de I'URSS par les 

forces allemandes en 1941 ? 



C - Barbe-bieue 

2. Quelle usine dans Stalingrad a ete I'enjeu de terribles 

combats ? 

A - L' usine des chasse-neige 
B - L' usine des tracteurs 
C - La distilterie de vodka 

3. Quel ravitaillement est parachute aux troupes alle- 
mandes assiegees a Stalingrad la veille de leur reddition ? 

A - Des croix de Fer 

B - Des preservatifs tricotes 

C - Des bouteilles de schnaps 

4. Quel est le nom de loffensive allemande a Koursk en 
juillet 1943 ? 



L£3 LOil 

l a prix : un appareii photo nume- 
rique (avec logiciel IPhoto Express) 
+ un jeu Front de I'Est + Barba- 
rossa (ed. Heimdal, 500 pages, 
plus de mille photos) + un abon- 
nement a CyberStratege. 

2* prix : Borfaorossa + Stalingrad (ed. Heimdal, 500 pages, plus de mille 
photos) + le jeu Front de I'Est + un abonnement a CyberStratege. 

3 B au 5 e prix : Barbarossa ou Stalingrad (ed. Heimdal, 500 pages, 

plus de mille photos) + De Moscou a Stalingrad (ed. H&C, 84 pages) 

+ un abonnement a CyberStratege. 

6 e au 15 e prix : un abonnement a CyberStratege. 

16" au 20 e prix : le jeu Battleground : Waterloo. 




21" a 40 e prix : De Moscou a Stalingrad 

ou Stalingrad (ed. Histoire et Collections, 

pages). 




LORSQUE L'ENNEMI A UNE TETE EN 3D, 
ELLE EST PLUS SIMPLE A TRANCHER ! 



Plus de 10 types d'ennemis n 
nts sortilege; 






=rxr= 



MMmMHM 




ATTLEGROUND 



APOLEON 



Revivez la bataille de Borodino, 

qui a marque l'apogee 

de l'ere napoleonienne... 





BATTLEGROUND 




m 



^TERLOO 




Simulez les aflrontements de Ligny et Quatre-Bras, 
a l'aube de la terrible bataille de Waterloo... 
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